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INTRODUCTION. 



U E S événemens malheureux ( i ) me 
plongèrent dans une noire mélancolie^ 
et me firent tomber dans une philosophie 
sombre et chagrine à laquelle je me sentis 
obligé d'opposer une dissipation modé- 
rée ; alors le jeu des Échets devint une 
récréation habituelle^ bientôt je sentis 
naître en moi un goût décidé pour cet 
amusement^ et il augmenta en jouant ; je 
m'y adonnai avec délices, et je faisais tous 
mes efforts pour parvenir à une force 
majeure. Sans prendre ici pour modèle 
J. J. Rousseau, je parcourus les ouvrages 
les plus connus ; je m empressai d'en ex- 
traire ce qu'ils renfermaient de plus solide 
sur la pratique et la théorie de ce jeu, et 



(i) Deux épouses et trois enfaas me furent enlevés 
SQccessiyement , et je restai veuf avec quatre enfans ea 
Las-âge. 
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j'annotais ks observations des joueurs pîu» 
forts que moi : mon espoir fut trompé, 
et je n^ai jamais pu faire des progrès au- 
delà de ce que je sais aujourd'hui. C'est 
ee qui me força d'adopter le système du 
citoyen de Genève : quunejhis parvenu 
à un certain degré dejbrce (après s* être 
même mesuré pendant plusieurs années 
açec des joueurs plus forts que soi} y 
on ne peut plus monter au-delà. Voyons 
ce qu'il dit encore à ce sujet. « Je fis là con- 
» naissance avec M. De Légal^ avec un 
» M. Hussony avec Philidor^ avec tous 
» les grands joueurs d'Echets de ce temps- 
» là^ et n'en devins pas plus habile ». Dans 
un autre endroit il dit encore : ce Après 
» avoir , tant bien que mal , appris la 
» marche (des Echets), mon progrès fut 
» si rapide, qu'avant la fin de la première 
» séance, je donnai à Bagneret la tour 
» qu'il m'avait donnée en commençant. Il 
» ne m'en fallait pas davantage \ me voilà 
» forcené des Ecliets^ J'achète un échi-^ 
^ quier; j'achète le calabrois j je m'en- 
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» ferme dans ma chambre ; j y passe le j 

» jours et les nuits à vouloir apprendre 

» par cœur toutes les parties , à les fourrer 

» dans la tête bon gré mal gré, à jouet* 

» seul sans relâche et sans fin; après deux 

» ou trois mois de ce beau travail et 

» d'efforts inimaginables , je vais au café, 

» tnaîgre , jaune et presque hébété ; je 

» m'essaye , je rejoue avec M. Bagneret; 

» il me bat une fois , deux fois , vingt fois : 

» tant de combinaisons s'étaient brouillées 

a dans ma tête , et mon imagination s'était 

» si bien amortie , que je ne voyais plus 

n qu'un nuage devant moi. Toutes les 

» fois qu^avec le li vre de Philidor ou celui 

» de Stamma y j'ai voulu m'éxercer à 

» étudier des parties, la même chose m'est 

» arrivée, et après m'être épuisé de fa- 

» tîgue , je me suis trouve plus faible 

» qu'auparavant. Du rçste que j^'aie aban- 

» donné les Echets , ou qu'en jouant je 

^> me sois remis en haleine, je n'ai jamais 

» avancé d'un cran depuis cette première 

» séance , et je me suis toujours retrouvé 



( Viij ) 
p au même point où j'étal& ea la baissant* 

» Je m^exercerais des milliers de siècles^ 
» que je finirais par pouvoir donner la 
» tour à Bagneret et rien de plus. » 

Je communiquai mes notes à des ama*- 
teurs qui nï.e sollicitèrent d en faire part 
au public : je cédai à leurs instaaces^ et 
c'est le résultat de mes recherches et de 
mes études que je lui offre ici. Puisse mou 
travail être agréable aux personnes porr 
tées vers cet amusement^ qui^ dans tou$ 
les temps et dans tous les pays^ obtint 1^ 
préférence sur tous les autres jeux , par-r 
tîculièrement en Angleterre et en Aile-» 
magne où on le joue le plus généralement* 

Les peines que je me suis données se- 
ront bientôt oubliées , si un jour je pui^ 
me dire , mon livre a sauvé des tripots un 
de mes semblables. Je ne prétends à d'au^ 
tre mérite qu'à celui d'avoir traité cet 
Ouvrage d'après un plan neuf et métho- 
dique; et pour mieux atteindre mon but^ 
qui était d'amuser en instruisant , je l'ai 
enrichi de tout ce que j'ai pu rassembler 



de curieux , d'amusant et d'instructif sur 
cette matière , déjà trop aride et trop sé- 
rieuse par elle-même pour espérer d'en 
faire aimer la lecture et l'étude aux jeunes 
gens. 

Je voulais le joncher de quelques fleura 
d'éloquence et de poésie; je ne pouvais 
mieux les cueillir que parmi les produc- 
tions de V^ida de Crémone, de VAbbé 
Roman et ^e Ceruitiy qui chacun nous 
ont donné un poëme sur les Echets (i) ; 
j'ai mis à contribution quelques autres 
auteurs , dont les passages cités servent à 
Tappui des principes qui composent essen- 
tiellement ces élemens, ainsi qu'à réclair- 
cissement des problêmes qui en forment , 
pour ainsi dire, la partie pratique. 

Encouragé et fortifié par ces secours, 
si je n'ai point été assez heureux pour 
avoir rempli la tâche que je m'étais ira- 



(i) Celui de Vida Tient d'être traduit en français par 
M. Lerée , censeur des Études au Lycée de Bruges ; j'e» 
dirai un mot. 
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posée , j'aurai du moins la consolation 
d'avoir tracé la route et d'avoir facilité à 
de plus habiles les moyens de perfection- 
ner un Traité Elémentaire des EchetSy 
ouvrage désiré depuis long-temps par les 
vrais échémanes, et d'avoir su rassembler 
en un court espace ce qu'on a dit de mieux 
et de plus intéressant sur ce jeu, ce qti on 
trouverait à peine dans un grand nombre 
de volumes. 

J'ai faît^ autant que j'ai pu , l'appli- 
cation des faits historiques, relatifs à la 
tactique militaire, aux coups problérna- 
tiques qui peuvent survenir dans une 
partie. 

J'y joins environ cinq cents coups ou 
positions différentes, avec la méthode de 
les parer s'ils sont mauvais ; ce qui donne 
aux joueurs la faculté de juger de suite de 
la situation des pièces, et de rétablir les 
leurs si elles sont en danger. 

Quant aux réflexions morales et poli- 
tiques, je ne les ai point négligées lors- 
qu'elles se sont présentées j an en trou-^ 



vera plusieurs qu'on lira avec plaisir. 

Les jeux de hasard sont aussi attrayans 
que dangereux pour la jeunesse , et je 
n'ai rien avancé de trop, en disant qu'il 
faut employer tous les moyens pour ren- 
gager à préférer les Echets. Pères de fa- 
mille, vous apprendrez ce jeu pour le 
montrer à vos enfans , vous le jouerez 
pour leur en donner l'exemple et leur ert 
inspirer le goût. Pour que son étude de- 
vienne pour vous aussi aisée qu'agréable, 
j'ai tâché de rendre cet ouvrage clair et 
^concis, en le préservant de toute digres- 
sion inutile, et en y rassemblant tout ce 
qui pouvait flatter Tesprit. 

Malgré les peines infligées par les lois, 
malgré les nombreux exemples qui vien- 
nent à l'appui de ce que disent les mora- 
listes , on compte encore tous les hivers 
un nombre efirayant de ces êtres misé- 
rables, joueurs de profession , qui auraient 
dû demeurer dans le néant. Parmi eux on 
voit des pères de famille entraînés dans 
des tripots, surnomniés académies de feu , 



d'où ils sortent pour se retirer dans des 
lieux de débauche, dont on ne peut pro- 
noncer le nom sans rougin 

Les hommes les plus illustres , à la tête 
desquels on cite J. J. Rousseau et Voltaire, 
ont donné la préférence aux Echets sur 
tous les autres jeux , et surtout sur ceux 
de hasard. La lettre suivante qu'un père 
écrit à son fils mettra le sceau à cette 
prééminence , et elle offrira le tableau de 
Tabîme où vont se précipiter les amateurs 
de ces jeux ruineux. 

« J'apprends avec surprise, mon fils, 
» que vous ne fréquentez plus le café de 
» la Régence : c'est ce qui me fait pré- 
» sumer que vous avez renoncé aux 
» Echets, dont vous étiez amateur pas-* 
» sionné en partant d^ici. Peut-être , et je 
» n'ose y penser, vous vous adonnez à 
» d'autres jeux! Quant à ceux de société, 
» où Thabileté et la réflexion sont de 
» moitié avec le hasard , on les tolère dans 
>î les bonnes compagnies lorsqu'on les 
» joue modérément, et selon ses facultés; 
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9 il n'en est pas de même de ceux où le 
a> hasard seul décide, ils sont condamnés 
» par tous les hommes prudens et sensés. 
» Gomme vous êtes encore à Paris pour 
;s) SIX mois , je vais, mon fils, essayer de 
» vous peindre les dangers que vous cou- 
» rez en suivant la voie qui conduit au pré- 
» cipîce, je veux dire à votre ruine et à 
» votre déshonneur. Les jeux ne sont , en 
» général , que de simples conventions 
» entre deux ou plusieurs personnes , 
» dont l'habileté, quelquefois aidée du 
» hasard , décide du gain en faveur de 
» Tune d'elles. Madame de Maintenon 
» dit en parlant des jeux de commerce : 
» ^ans donner de grands plaisirs, ils dé-- 
» goûtent de tous les autres , lorsquon 
9 a contracté pour ces jeux un goût trop 
» Q)iohnt. Ils nous plaisent, parce qu'ils 
» nous offrent des événemens imprévus 
» qui ont pour moteurs X adresse , le ha^ 
^ sardet les combinaisons ^ tels sont leg 
» jeux du boston , du moscasy du piquet 
» et plusieurs autres du même genre. 
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» Je ne veux pas vous dîre^ mon fils^ 
» fuyez tous les jeux; je sais que de tout 
» temps et dans tous les pays les hommes 
» civilisés et sauvages ont cherché à se 
» récréer et à se délasser par des jeux 
» que permettent les lois divines et hu- 
» maines ; ceux-ci sont les enfans de l'in- 
x> nocence et du bonheur ; ils se plaisent 
» à l'ombre du loisir et du repos , tandi* 
» que les autres n'habitent que les antres 
» du dé^iespoir. 

» Les Lacédémonîens étaient ennemis 
» des jeux , ils les bannirent de leur ré- 
» publique, et un de leurs ambassadeurs 
» envoyé chez les Corinthiens pour trai- 
» ter d'alliance , s'en retourna sans riea 
» conclure , parce qu'il les avait trouvés 
» au jeu; il se contenta de leur dire que 
» ce serait déshonorer sa patrie que de 
» s'allier avec un peuple de joueurs. Les 
» historiens nous apprennent que les na- 
» tions adonnées au luxe et à Toisiveté 
» sont les plus passionnées pour le jeu* 
» Dès. que les Romains eurent déposé 
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» leurs armes ^ ils s'y laissèrent tellement 
» entraîner, que leurs législateurs fixèrent 
3» la somme qu'ils pouvaient exposer au 
* jeu. 

>J Juvénal dit dans sa première satire : 
» Ne vous figurez pas que les Romains se 
» contentent de jouer l'argent qu'ils por- 
» tent sur eux : ils envoient chercher des 
» cassettes pleines d'or, et des bijoux qu'ils 
» risquent en un coup de dez : c'est ce 
» qu'on ne voyait point dans les temps 
» de la splendeur de la République. Les 
» Germains , dit Tacite , finissaient par se 
>j jouer eux-mêmes, et risquaient ainsi 
» de perdre leur liberté. Les habitans de 
» certaines contrées de l'Afrique , lors- 
» qu'ils ont perdu au jeu leurs femmes, 
» leurs enfans et tout ce qu'ils possèdent^ 
» se jouent eux-mêmes. 

» Les jeux de hasard sont regardés 
» dans la société comme un amusement , 
» et si je ne leur donne point de dénomi- 
» nation plus exacte , c'est dans la crainte 
» de faire rougir trop de personnes. Si 



» Ton voit des gens sages jouer volontiers, 
» c^est qu'ils n'aperçoivent pas quelles sont 
» les suites funestes du jeu. Je ne prétends 
» point dire que les jeux mixtes et de ha- 
» sard aient quelque chose d'injuste, à en 
» juger parle seul droit naturel; car outre 
» que Ton s'engage au jeu de plein gré , 
» chaque joueur expose son argent à un 
» péril égal, chacun aussi joue son avoir; 
» voilà ce qui fait, raon fils, que les dettes 
» du jeu sont sacrées, que les jeux et les 
» autres contrats où il entre du hasard 
» sont légitimes, dès que ce que Ton risque 
y> de perdre de part et d'autre est égal. 

» L^amour des jeux de hasard est de 
» toutes les passions dangereuses la plus 
» funeste aux jeunes gens, surtout aux 
» jeunes militaires ; elle les accable d'in- 
» quiétudes continuelles , ruine leur santé 
» et leur bourse , et finit par aigrir leurs 
» caractères à un tel point , qu'ils rem- 
» plissent leurs devoirs et sans goût et sans 
» applicationXîsez, mon fils, tout ce qu'ont 
» dit sur le jeu les moralistes anciens et 



9 modernes; mettez à contribution l'ou- 
» vrage de Dussaulx ,- parcourez les j our- 
ji uaux et les causes célèbres^ et vousseres 
» étonné des crimes inouis commis par 
» les esclaves du jeu. Vous frémiriez d'in- 
n dignation ^ si vous entendiez les blas^ 
» phêroes et les imprécations que vomis- 
» sent dans les tripots les malheureux à 
» qui la fortune est contraire : ils mau« 
9 dissent leur existence^ et ils la repro- 
» chent aux auteurs de leurs jours ! 
2> Heureux si vous sortez de ces détestables 
» lieux ^ sans avoir été témoin de quelque 
» scène sanglante! 

» J'attribue au célibat^ dans lequel ils 
» vivent, le penchant qui porte la plupart 
» des jeunes gens vers le jeu ; joignez à 
» cet égoîsme la liberté que leur accorde 
» la loi de pouvoir disposer de leurs bieûs- 
» meubles et immeubles , et si vous y 
9 ajoutez la fréquentation des mauvaises 
» compagnies , vous connaîtrez , mon Âls, 
» tout ce qui les entraîne vers les jeux de 
» hasard. A ces jeunes sybarites opposoni 
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» mencent par être joueurs^ et finissent 
» par être escrocs. Deshoulières a dit : 

Le désir de gagner , qui nuit et jour occupe j 

Est un dangereux aiguillon : 
Souvent , quoique Pesprit , quoique le cœur soit bon , 

On commence par être dupe y 

On finit par être fripon. 

» Ce qui rend k passion du jeu encore 
» plus funeste , c'est que le temps au lieu 
» de l'amoi-tir lui donne des forces nou- 
» velles. De plus , loin d'enrichir , elle 
» renverse les fortunes les plus solidement 
» établies, et les espérances d'avancement 
» les mieux fondées; c'est ce dont les 
» joueurs ne peuvent s'empêcher de con- 
» venir. Le jeu fait perdre , à ceux qui 
» s'y laissent entraîner, le goût de la 
» bonne société ; il les rend moins déli- 
a cats; il dénature les liens les plus doux 
» et les plus ^satrés ; il enfante les passion» 
» les plus vîtes, et entraîne même dans le 
# crime; il altère la tranquillité et le bon- 



» heur, et flétrit la réputation. Perso&ne 
» n^*gaore que cette passîoa a toujours été 
» pour les pères de famille la source des 
» larmes les plus amères , des remords lep 
» plus cuisans, des inimitiés les plus ar* 
» dentés y des duels et des suicides les plus 
» affreux. On convient généralement que 
» ce vice conduit à tous les autres, qu'il 
» est presque toujours le moindre de ceux 
» que les joueurs font naître dans leur 
^> ame ; et cependant ils courent de sang^ 
» froid et avec gaîté s'immoler sur Tautel 
y> d!une divinité si malfaisante ! Le délire 
y> de toutes les autres paMÎod's présente- t-il 
» jamais une contradiction plus mons^ 
» trueuse ! Attendons que les gouvernée 
y> mens, dans leur sagesse , sévisseat un 
y> jour.:Qontre les tnembces de ces>â£adé^ 
*> mies, et eontre ceux tjui les protègent* 
» Les lieux de débauche sont dégofttans , 
» maïs moins à craindre pour la jeunesse 
» que ceux-ci , qui sont horribles pou>* 
» tous les âges , et plus danojereux pour 
7> tout le genre humain que les forêts ne 



» le sont pour les voyageurs. Regnard a 
» dit dans son Joueur : 

* • 

Un bois plein de yoleurs est un plus sûr passage ) 
Dans ces lieux ^, jour et nuit ce n^est que brigandage^ 

» Quelque jour on verra les banquiers 
» des tripots aller exercer ^ leurs talens 
» p^rmi les forçats, et cette punition mé^ 
» ritée ne sera qu'une faible réparation 
?» des larmes qu'ils ont fait verser, et def 
» malheurs dont ils sont la c^use. » 

Caractère du Joueur ^^ par R^GNARih 

t •«••.. t Acceptez pour époux un joueur^ 
Qui 9 pour porter ^u jeu son tribut volontaire ^ 
Vous laissera manquer même du ^lécessairf; ; 
Toujours triste et fougueux , pestant contre le jeu 
Ou d'avoir perdu trop, ou bien gagné trop peu. 
Quel cbarme qu^ua époux qui^ flattant sa manie ^ 
Fait vingt m^uvai^ i^iarchés tous }es jours de sa vie ) 
Prend pour argent comptant d'un usurier fripon ^ 
Des singes ^ des navets ^ un. chantier ^ du charbon ; 
Qu'on voit à chaque instant prêt i faire querelle, 
Au^ bijoux de sa femme^ et même à sa vaisselle \ 

f Les tripoti. 



Qui va, revient, retourne, et s'use à voyager 
CLez l'usurier , bien plus qu'à donner à manger ; 
Quand après quelque temps d^intérêts surchargées , 
Il la laisse où d'al)ord elle fut engagée , 
£t prend , pour remplacer ses meubles écartés , 
Des diamants du Temple et des plats argentés ; 
Tant que, dans sa fureur, n'ayant plus rien k vendre^ 
[Empruntant tous les jours , et ne pouvant plus rendre ^ 
S^ femme signe enfin , et voit , en moins d'un an, 
Se§ terres en décret^ et son lit à l'encan. 

L'aversion que méritent les jeux de ha^ 
sard , engagera certainement les bons pères 
de famille à faire leurs efforts, afin de fer- 
mer pour toujours à leurs enfans ces antres 
du désespoir. Maïs on tomberait dans une 
extrémité dangereuse , si l'on exigeait des 
jeunes gens un travail trop assidu. On doit 
leur faire choix d'un jeu propre à les ré- 
créer dans leurs loisirs , et à leur faire 
passer agréablement les longues soirées 
d'hiver. Les Echets doivent d'abord fixer 
Fattention : les parens se rappelleront tout 
le bien qu'on a dit de cet admirable jeu, 
et les jeunes gens, guidés par les conseils 
de leurs parens, se décideront de même 
en sa faveur. 



( xxiv } 

Je n'ai point cru devoir répéter à cha- 
que extrait ou citation le nom de TAu* 
teur ; il suffit de dire ici que les vers 
Alexandrins (de douze syllabes) sont tirés 
du Poëme sur les Èchets de Cerutti. 
Jjes vers de dix sjrllabes appartiennent à 
celui de VAbbé Roman. Les vers latins 
sont du poëme latin de Vida, et la tra- 
duction est de M. J. B. Levée. 



PIECES DES ECHXTS. 







ELEMENS 

THÉORIQUES ET PRATIQUES 

• * • 

DU JEU DES ÉCHETS. 
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Jb dois chercher à éviter aax amateurs-commen- 
eans , le dégoûl qu'éprouTent prescjfM toujours 
les^ jeunes genspour totttce qui tient à Tapplication 
€tà Pélude. 

Dès^ qii^ilf connaissent la mardie des piëcèt , 
)e leur présente des principes «mples , des règles 
sûres ^ des notions qui dcTiennent sensâbles par 
la seule inspection de Téchiquier. 

En leur faisant grftce d'un grand nombre àê 
parties simulées , je devais donner des coups de 
pat ou remises de fins -^de- parties y et quelques 
exercices tirés des meilleurs joueurs connus^ et 
d'un bon choix. Ces parties simulées sont cu- 
rieuses, instructives et entières > sans être assez 
longues pour être ennuyeuses. 

C'est en les étudiant et en les répétant plusieurs 
fois ; que les amateurs- commençans pourront 
s'initier dans les manœuvres de ce jeu , se con- 
duira avec prudence et y faire des progrès. Yous^ 
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jeunes militaires , vous étudierez dans ce tableau 
mouvant de la guerre, les déploiemens , les 
sorties de vos corps, l'attaque et la défense; 
vous combinerez jusqu'aux ruses de guerre : 
à la fin , aucun des objets de votre honorable 
vocation ne saunû^ "^ous échapper sur réchi-^ 
quier. 

Mjêthode BuivB pour transcrire les parties de 

ce Jeu. 

. Cette méthode abréviative est attribuée à 
'Moses Hirschel , parce qu'il Ta employée dans 
ses éditions du Galabrois et de Stamma. On j a 
fait des chaogeiïien& dans le Traite des Amateurs ^ 
dans le livret des Stratagèmes et dans la nouvelle 
édition de Vainaljse de PhiUdor. 

Cette manière de noter est très-avantageuse 
lorsqu'il s'agit de parties à revoir. 
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Blanc. 

Cette figure représente Téchiquier > posé daos 
la situation ordinaire. Les pièces blanches sont 
désignées par un B, et les npires par un N : ces 
lettres précèdent les marques des pièces sur 
le tableaq. 

Les huit cases de la base ou des premières 
lignes ,^ du blaac et du noir , occupées par leurs 
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pièces respectives , se désignent parles huit pre- 
mières lettres de l'alphabet , ABGDEFGH; la 
tour de la dame se désignepar A , le cavalier par B, 
le fou de la dame par G, la dame par D; le rm 
par E> le fou du roi par F , le cavalier par G, et 
enfin la tour du roi par H. 

Il est à remarquer que le blanc a son roi à sa 
droite , le noir Ta à sa gauche ; d'où il résulte 
que la tour de la dame A pour le noir , est pla- 
cée à la droite du joueur et à sa gauche pour le 
Uanc. 

Les mêmes lettres désignent les mêmes pièces 
de part et d'autre ; n'y ayant entr'elles d'autre 
différence , que celles qui sont à droite pour le 
blanc , se trouveront à gauche pour le noir. 

Notez que chaque pièce noire ou blanche a 
en propriété une colonne verticale qui va de 
A en A ) de B en B , . etc. : chacune de ces co- 
lonnes est composée de huit cases qui prennent 
le nom de la pièce qui est en tête. Ces colonnes 
verticales appartiennent également au noir comme 
au blanc y et sont communes aux pièces de la 
même espèce pour lès deux coaIeiurs« 

Le noir compte ses cases aiu xebovrs du blaao : 
le blanc des n^^ i à 8 , le noir , au contraire ^ des 
n^^ S à 1 ^ qui est l'extrémité de ces colonnes. Lé 
noir ayant à jouer désignera son coup par E A 8 ^ 
pour dire que son roi est à la case de la tour de sa 
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dame ^ et P H 4 veut dire que le pion de la tour 
du roi e^t à la 4* case d^ la tour du roi Uaac. 

Le blanc ajaut à jouer sop roi à la 2* case 
de sa dame , marquera £ D 2 ^ et P E 4 pour dire 
que le pion du roi est i la 4^ <^^ ^^ ^oi; ainsi du 
reste* 

. Poiur mieux comprendre cette méthode ^ im- 
primez - vous dans la mémoire la désignation des 
cases ou des postes , par les lettres et les chiffres 
pour le blanc , ensuite faites-en l'application in- 
verse pour le noir. Le pion s'exprime par P au- 
quel vous^ îoiftdree la lettre indicative de la pièce 
sur la colonne de laquelle on veul le porter , avec 
le numéro de la case qu'il va occuper. Le pion da 
fou du roi , un pas , se désigne par P Ë 5 ^ l'échec 
au roi se désigne par T^ et l'échec et mat .par TT. 

Pour bien vous exercer selon cette méthode , 
écrivez sur une bande de papier les huit premières 
lettres de l'alphabet^ chacune d'elles devra corres- 
pondre à sa case respective ( voyez le tableau )« 
Une seconde bande perpendiculaire portera les 
chiffres i.f 2^ S^J^, $,6^ j^ 8, qm tépoûdlront 
aussi à leurs case» respectitres (vojexle t0Ble»u); 
les deux bandes forment réqtrerr e. 

Pour vous familiariser avec celte méthode^ 
je donnerai à la fin quelques parties d'après 
Stamma , pour lesquelles je me servirai du lan-^ 
gage ordinaire j par abr^éfialion^ 
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L'avantage de celte méthode est que detnt 
lettres et ua chiffre remplacent de longuet 
phrases , et présentent le coup à jouer ayec plus 
de précision ; pour la rendre plus sensible , voici 
quelques exemples de positions ( voy* le tableau) : 

Blanc. Le pion du roi , deux pas P E 4 

Noir. Le pion do roi , deux pas * P E 5 

Blanc. Le fou du roi a la 4* case du fou 

de la dame, .é.* •-..- FC4- 

Noir. De même. ...* **.*.4.é FC5 

Blanc. Le pion du fou de la dame Un 

pas- • . • P G 3 

Noir. Le cavalier du roi à la 3* case 

de son fou « 6F <5 



ii,^^„^^Um^.mmÊmÊimam^i^^»* 



. Paégis historique du Jeu des Lchets* 

■ * 

Malgré votre mile cdufage , 

Et votre orgueil , et tos vastes projets , 

Dans toas les rangs ^ à toute heut'e , à tout âge i 

Faibles mortels, il vous faut des hochet». 

Puisque ce jeu vous plaît et vous amuse ^ 

Un le jouant, jeune et brave guerrier. 

Apprenez-y votre brillant métier. 

Voyez comment, pour vaincre , il faut qu'ion use^ 

Selon les temps, ou de force ou de ruàe : 

Vous qui coules^ , hetireux et satisfaits , 

Des jours sereins dÂns les bras de la pailla 
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Échec (i) est un mot dérivé de Scachj qui 
veut dire roi en langue persanne. Ce terme se 
rapproche de larabe scheck^ qui signifie la même 
chose. 

Les échets en latin se nomment latrunculi, et 
selon Yida^ scacchia. 

njrmphœque etiam nune stJvat honorem 

et njomen ludus. 

Ce jeu est encore aujourd'hui consacré à la nymphe 
dont il porte le nom. 

Les échets^ que beaucoup de monde connaît et 
que peu de personnes jouent comme ils doivent 
être joués ^ sont de tous les jeux le plus répandu^ 
le plus beau par l'intérêt qu'on y prend , et le 
plus savant par les combinaisons qu'il fait naitre. 

Ce jeu brillant est l'ami du génie ; 



Eafin , le plus noble par son ancienneté , et 
parce qu'il a contribué pendant des siècles à Tins- 
truclion et à l'amusement des plus grands héros de 
raotiquité y comme il sert encore à ceux d'aujour- 
d'hui. 

Gharlemagné se délassait par ce simulacre de 
la guerre , au milieu de ses champs de batailles. 
Son échiquier et ses échets figurés , se voyaient , 

(i) Koheo aa singulier .» prononcez le c comme s'il j a^ait 
^-chêk ; Échecs au plurier 9 prononcez Echets, Sarasin , Mezeray 
«t l'abbë de Choisy écrivent Échets comjuft on l« prononce ; fat 
adopté ici leur opinion. 
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dit SarasÎQ , au trésor de Saînt-Denis , près de 
Paris. 

Tamerlan , empereur des Tartares ^ au com» 
mencement du quatorzième siècle ^ aimait pas- 
rionnémeot les échets; il fit des changemens dans 
leurs marches , dans leurs figures , et dans le 
nombre de leurs pièces; changemens que l'oa 
respecta tant qu'il vécut , mais qui furent suppri- 
mes après sa mort. 

C'est le seul jeu sur lequel les savans anciens et 
modernes aient écrit et aient fait des recherches; 
parmi les premiers on remarque ^ dit un auteur , 
Hérodote , Euripide ^ Sophocle , Philostrate ^ 
Homère y Vij^le , Aristote , Sénèque ^ Oi^ide ^ 
Horace y Platon , Quintilien y partial. Ces 
philosophes avaient y ainsi que tes Romains qui 
nous le transmirent , le jeu des échets en telle 
vénération , que Vopiscus écrit dans la vie de 
Proculus^ quon avait appelé un des empereurs 
romains Auguste^ parce qu'il avait gagné dix par- 
lies de suite. JuUus Canus (i) , condamné à 
mort sous Tempire de Caius Calcula , jouait aux 
échets quand le centurion vint au terme marqué 
par la loi , pour être lémoin de Texécution. 

Les ^jptiens, à qui les Indiens enseignèrent ce 
jei^ avant quil passât en Perse > le rangèrent 
au nombre des sciences, dans un temps où près* 
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(i) Stnetq , de tranqniHitate «nhni | Ub. Il| etp. té^ 
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que personne né h connaissait; Sclentiu est eùruni 
ijucb cansistunt in iniellectu. 

Les lettrés chinois veulent de même Tavoir âp^ 
pris des Indieds , sous le règne de Vouti , ail 
commencement du cinquième siècle. D'après 
le graiàd diétionhàii^e chinois , il est nommé y^u 
derétéphànttidi science des échets estindispen* 
îsable eh Chine , pour ceux qui veulent voir la 
belle société ; oh enseigne aux filles à les jouer^ 
comme On leur apprend ailleurs la musique et la 
danse ; èii Espagne y dés villes entières se faisaient 
défid'échels^ De la Perse ce jeu passa en Turquie, 
delà en Europe^ 

L'Alcôran défend tous lés jeux, partiéulièrenieot 
ceux de hasard ; les mahométans scrupuleux ré-^ 
cuseraient en justice le témoigdage de ceux 
qui i&[y adonneraient. Les muphtis , cependant -, 
autorisent le jeu des échets , et cpioique leur pro^ 
Iphéte condamne celui des idoles (jeux où l'on se 
sert dé figures moulées, ou sculptées et peintes), ils 
tolèrent les échets figurés^ joués > cependant, en 
particulier; mais publiquement on joue avec des 
échets unis> de bois ou d'ivoire , tournés sans 
I aucune marque dé figures, tels qu'on les voit au* 
jourd'hui en Allemagne et en France» ( Voyex 
flanche I^^. ) 

Les Mogols> les JE^ersans et là plupart des orien- 
taux , se servent chez eux d'échets figurés > à l'ins- 
tar de ceux des Arabes i les Uns sont des figures 
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d'homipes , les autres représentent des droma- 
daires, des chevaux, etc. Ils s'accordent tous 
à dire que le jeu des échets tire son origine de 
Ilnde. 

L'Inde fut le berceau de nos premiers ancérres ; 
Les maîtres de Platon furent aussi nos maîtres : 
Le peuple qui trouva le plus savant des jeux , 
Fut des peuples enfans le plus ingénieux. 

( Cest toujours le roi qui parle dans le poëmc 
deCerulti). 

Mais aucun d eux ne peut dire dans quelle con- 
trée de ce vaste pays , il a été inventé; il est très- 
vraisemblable , dit Stamma , que c'est dans FA- 
rabie Heureuse qu'il a élé perfectionné. On dit 
aussi que le philosophe Serse , conseiller d'Jmo^ 
lia, roi de Babylone , l'inventa pour détourner ce 
prince de son penchant à la tyrannie , en l'amu- 
sant avec quelque chose de nouveau , de divertis- 
sant et de guerrier. 

D'après le rapprochement des diverses opi- 
nions des auteurs qui ont écrit sur ce jeu , i'^' 
près l'étymologie des noms qui désignent B 
différentes pièces du jeu, enfin, d'après l'aveui 
même des orientaux, son invention appartient 
exclusivement aux Indiens : il est rare qu'une bellô 
invention ne décèle point par quelque marque » 
pays de son origine. 



Anecdoctes ^ P^ens et bons mots relatifs aux 

Échets^ 

Sissd y Sessa ou Skehsa ) philosophe indien, 
qu'on croit ayoir^ vécu dans U septième siècle , a 
passé pour être rinvenleur du jeu des écbets» 
Voici ce qu'on racoate à ce s^jet \]u roi de Perse 
nommé Ardschir, imagina le jeu du trictrac et 
s'en glorifiait. 

. ScheraFHj^ roi deslndes,fut jal^çi^T^décettegloire: 
il chercha quelqu'invenlion qui put équivaloir à 
celle-là. Pour complaire au roi > tous les Indiens 
s'étudièrent à cl^ercher quelque nouveau leou 
iScssa , l'un d'eu^c y fut ass^ea^ heureux pour iur 
venter le îeu des éçbets ; il pré^en^ oette iqvea 
tion au roi son maître , qui lui offrit pour réçQU^ 
pense tout ce qu'il pourrait désirer. 

Je dois ajouter ici, une ^utre versîpn que Von 
donne de l'origine de ce jeu. 

Vers le commencement de l'ère chrétienne , 
un jeune roi très-puissant régnait dans les Indes ; 
son royaume était situé vers l'embouchure du 
Gange , plusieurs rois voisins étaient ses tribu- 
taires . A la mort du roi son père , il recueillit de 
grandes richesses ; ce prince, jeune , sans expé- 
rience, quoique doué d'un bon caractère, se 
livra aux flatteurs qui le corrompirent^ 

La Teritc , tremblante , consternée , 
Fujait au loin , à l'exil condamnée. 

3. 



La flatterie , avec tous ses attraits ^ 
Offrait au roi la coupe empoisonnée, 
Et le monarque j bavait à longs traits , 
L'oubli des maux que sou&aient ses sujets. 

Alors se livrant sans (rein à toutes ses passions ; 
û oublia qu'il était homme et père de ses sujets^ 
que leur amour était la force de sa couronne et 
l'appui de son trône ; enivré de sa grandeur , il 
méprisa les représentations des savans et des 
grands ; ses plus fidèles sujets perdirent la vie par 
ses ordres. Devenu familier avec le sang qu'il 
faisait arbitrairement couler , il fit périr jusqu'à 
des rajahs et des bramines. Ni la religion ni les 
remontrances ne purent le corriger ; sa férocité 
augmenta à un tel points que la crainte éloigna du 
tyran ceux qui auraient pu lui donner quelques 
conseils utiles. Abandonné à son caractère de 
tigre, aiguillonné par ses coupables courtisans ^ 
familiarisés comme leur maître avec les injustices 
et les cruautés , ce prince n'eut plus aucun frein* 

Ce monstre impétueux, sanguinaire, inflexible, 
De ses propres sujets est l'ennemi terrible. 

La Henriade , chant /"". 

Alors le peuple , accablé sous le poids d'une 
tyrannie insupportable et par des impositions 
excessives et accablantes , se révolta , 

Quand , tout-à-coup , on yit , sur les frontières , 
JDe fiers vassaux déployer leurs bannières, 
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ï!t colorer lear perfide attentat 
En déplorant les malheurs de TÉtat. 
Le laboureur^ cbassé de ses retraite! , 
Fttit en laissant ses moissons imparfaites. 

Les rois ses tributaires » convaincus que le jeune 
monarque avait perdu toute sa force et son éner-' 
gie, en perdant la confiance et les cœurs de ses 
sujets^ et la considération de ses alliés, secouèrent 
le joug et lui déclarèrent la guerre. 

•Yons commandiez , naguères , à Tingt rois ; 

Mais les princes voisins 

Tiennent , seijgfneur ^ vous braver si|r le trône , 
Et consommant leurs coapa|iles desseins , 
De votre tête arracher la couroane* 

Alors Sissa , braniine et philosophe indien , 
voyant approcher la ruine totale de sa patrie ^ fit 
le projet de la sauver , s'il pouvoit parvenir par 
une voie indirecte k f^iré ouvrir les jeux à son 
souverain. Craignant qu'une leçon ne lui attirât 
le traitement que ses prédécesseurs avaient re-* 
eu y il voulut que le prince se la donnât lui**mémô 
en ne croyant pas la recevoir d'autrui. 

Le fer, la flamme allaient tout ravager; 
Chacun le voit, et le roi seul Tignore. 
Qvà. l'instruira de ce pressant danger? 
Tout craint, tout fuit ; mais Sf ssà reste encore. 

Â cette fin , il imagina le jeu des échets , où 
le roi y quoique la plus importante de toutes les 
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pièces 9 est impuissant pour attaquer et m défendre 
conlre ses ennemis sans le secours de ses sujets. 
Le prince ayant entendu parler avec beaucoup 
d'avantagé de ce jeu admirable , que lout le 
monde vantait et voulait savoir » fît maïK^er Sissa 
afin de l'appr^odre de lui } l'adroit philo&opbe lui 
montrant les marches des pièces et les règles du 
)eu I ne nianquait pas de prouver à son souverain 
dans cette image de^ combats , que le nipnarque 
seul est nul , qu'il est sans force , que son salut 
tient à celui de son peuple , et que le sort du 
roi dépend quelquefois d'un pion ou de la pièce 
la moins considérable du jeu. 

A. son prince aveuglé ,'vint rendre la tamiëre; 

Il ranima §a force y ij- condaisit ses pas 

De la boute a la gloire ., çt des jenz aux, combats* 

La Henriade, 

., .«" •* -••■» » 

i al • . 

L^une après rnutreil lui prend lebaquje pièce» 
Poursuit dé}â des ëchets le plii$ grand ( le roi) , 
Sur réchiquier de ease en cjise erranu < 

Ce roi , dit-il , victime dfe la guerre , 
Fait la leçon aux maîtres de la terre» 
Seul, sans secours , fugitif, éperdu., 
Comment peut-il sauver son diadème ?. 
Des souverains c'esit le fatal emblème ; 
Ce roi qui fuit ^ oui, prince, c^est vous-naérne: 
Trône , sujets , Etals , tout est peràu. — 
Que dites-vous, Sissa ? — Ce que m^inspirc 
. La vérité , le* bien de 'votre empire , 
Vous l'ignores^. 
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Ce nouveau jeu devint bientôt célèbre , surlaut 
lorsqu'on s'aperçut que le jeune prince , en y 
prenant goût, écoutait des vérités qu'il n'avait pas 
Toulu comprendre et qui avaient jadis eiccité sa 
colère. Il avait de l'esprit et son cœur était boù ; 
il se fit bientôt l'application des leçons de Fingé- 
nieuK bramine ^ il changea de conduite. 

Il entendit gémir la Toix de sa patrie ; 

Le remords dévorant s^éleva dans son cœur. 

La Henriade. 

Il prévint les malheurs qui le menaçaient. A 
mesure que l'espfit et le jugement de ce prince 
pénétraient la finesse de ce jeu y il en devint admi^ 
râleur entl\ousiaste. 

En gagnant tous les cœurs , it le»' a totts unis* 

La Henriadtm 

La rérité m^'éclaire , 

Sois mon visir, viens diriger mes pas. 

Je veux, par toi, rendre heureux mes Etats, 

De tes vertus c'est le digne salaire. 

Ponr prouver à Sissa qu'il savait apprécier Fau^ 
leur et son travail y il lui dcHma le choix .de la 
récon>pen$e% Le philosophe indien , toujours in- 
génieux dans ses idées y ne demanda que le nom- 
bre de grains de blés que produirait le nombre 
des cases de l'échiquier , en suivant une progres- 
sion doublante ; ç'est-à-dire , un seul pour la pre* 



mière ease , a pour la seconde y U pour la lroi-> 
sième , 8 pour la (juatrième , 16 pour la cin-e 
quième ; ainsi de suite y toujours multipliant pro« 
gressivement jusqu'à la soixantei-quatriëme case. 
Le monarque inexpérimenté fut choqué ^ et naé-' 
prisa une demande qui semblait si peu digne de 
sa munificence : le philosophe insista ^ ^et le roi 
accorda sur - le - champ à Sissa l'objet de sa de^? 
mande en riant de sa n^odicité apparente. Quandl 
les trésoriers eurent calculé y ils virent que ses 
états ne suffiraient point y pour fournir une aussi 
énorme quantité de blé; en effet, ils trouvèrent 
que la somme de ces grains de blés devait s'éra-? 
luer à peu près de cette manière : 1 6,384 villes, 
dont chacune contiendrait 1^02^ greniers, dans^ 
chacun desquels il j aurait 1 74^762 mesures , et 
dans chaque mesure 32,768 grains ; en tota-^ 
lité 87,076,425,046,692,656 grains, nombre cent 
trente mille fois plus grand que celui que la France 
pourrait produire. 

Ce qui prouve que les ressources que ce jeu 
présente par ses combinaisons , sont innoipbrablesi 
et avantageuses pour un bon calculateur, 

Le sage philosophe indien saisit encore cette 
occasion , pour faire sentir au jeune monarque 
combien il importe aux personnes qui occupent 
yn poste éminent, de se tenir en garde contre 
peu:^ qui les entourent y et çoipbien ils dqiveçit 
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craindre que Ton abuse de leurs meilleures intérim - 
tiens y et qu'un souverain ne doit point trop lé^ 
j^ëremeot accorder des faveurs, 

Etndieas sous le facile emblème 
Qu'offrent du jeu la conduite et la loi ^ 
Comme Sissa l'enseignait à son roi. 
L'art important de tous régler Tons-mâme, 

Le jeu des échets, si attrayant quoique sérieux ^ 
ne demeura pas long-temps ignoré; sa réputation 
fut si rapide y que dans tous les endroits où il 
était connu , il servit bientôt à Tinstruction comme 
à l'amusement des grands capitaines et des sou* 
Terains. Des premiers ministres ont fait quelque*» 
fois usage de ce jeu pour faire entendre à leurs 
maîtres des vérités qu'ils n'auraient osé dire ou* 
vertemient : à l'exemple d'Ésope qui ne disait sa 
façon de penser à Grésus , qu'en prenant pour 
interprète des allégories ingénieuses^ 

Ainsi Ton voit la sage anticpiité , 
De la morale arracher les épines , 
Parer de fleurs la simple vérité : 
Par les attraits des fables enfantines , 
Faire goûter les leçons les plus fines. 

Dans tes douzième et treizième siècles , on re- 
gardait le jeu des échets comme une image de la 
vie humaine; et la comparaison des différentes 
gondiîipûs dei5 hoipmes avec les pièces du jeu , 
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fournissait de nombreuses occasions dé morâ* 
liser. 

Nos anciens romanciers sont les premiers qui 
aient parlé, dans l'occident, de ce jeu. Parmi eux 
voyez le Roman de la Rose , qui en attribue l'in- 
vention à jittalus j les histoires des chevaliers de 
la table ronde. La princesse Commène^ dans la 
vie de son père ( Alexis Commène , empereur 
de Gonstantinople), nous dit que le jeu des écbels 
a passé dès Persans aux Grecs et aux Romains. 

Automate Joueur d^Èchets^ 

En 176^, M. le conseiller de Kempeîl fit voir 
à Vienne un automate de son invention , de 
grandeur naturelle, babillé à la turque, qui jouait 
aux échels contre des joueurs de la première 
force. M. de Kempell alla à Presbom*^ en 1770 , 
et de là à Pari», où il fit jouer son automate en 
présence de la cour. Je ne répéterai point ce 
qu'en ont dit les journaux ni Içs mille et un contes 
débités à ce sujet ; je m'en tiens au rapport d'une 
personne véridique qui connaissait parUcuKère- 
ment ce gran(l mécamcien^ 

Cet automale étdit assis devant un buffet qui 
supportait l'échiquier ; M. de Kempell en faisait 
voir l 'inlérieur qui ne contenait que des rouages , 
des ressorts et des leviers. Le bras de Tautomale 
se levait , prenait la pièce et la posait avec len- 
teur : une minute suiBsait à peine pour effectuer 
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ces divers mouvemens. La machine^ouvait être 
transportée dans les diffèrens ca)|is de Tappar- 
lemefit, ce qui démontroit éiidémment qu'elle 
était isoléeetque Tautomate ne semauvoit quepar 
ses propres ressorts. 

M. de Kempeii , aussi bon tnathémalicien •qu^ieac*' 
cellent mécanicien , étoit de la première force 
aux échets, aussi a-t*il montré dans ce chet- 
d'œuvre le raisonnement le plus profond ^ car 
Pâu]toii)ate gagnait toujours la partie,* 
' On a prétendu que celle pièce était mise en 
mouvement par une main cachée ; mais là preuvef 
tjue celte assertion çlait controuvée par Tenvie et 
la jalousie.^ c'est : i^ qu'on à toujours pu voir 
lautomate , dans tous les leolp^ iel.à toute b^ré ; 
2® qu'il fut tran^orté plus^drs fois chez Tempe- 
reur et chez les atchiducs d'Autriche , où il for 
même démonté et remonté eh' leur présence. Je 
peux même assurer que M. de Kçmpell a dit avoir 
fait connaître; ^ ces altesses, la mqcanjique admi-. 
rable de, cette macbijoe , qui a to^iiours produit 
autant de plaisir que d elonnement. 

On n'a jamais pu tromper i'aùlômate pftîr d-é^ 
fausses maijches, il' avait soin de prendre la pièce 
où on l'avait posée et de la remeUre à la place 
d'où elle était partie ; il observait encore par 
celte opération l'arliçle i4 {Fojez à la fin les 
réglemens dU jeu,) 
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'M. de Kempell était tantôt près de la figure; 
tantôt il en était éloigné de cinq à six pieds ; il 
laissait jouer Fautoniate jusqu'à deux ou trois coups 
sans en approcher. M. de Kempell et M. son fils , 
indépendans et très-fayorisés de la fortune , ont 
toujours montré leur automate au bénéfice des 
pauvres ; aujourd'hui le fils l'a vendu à une per- 
sonne qui en tirera un bon parti. 

Lorsque la vraie cause d'un effet extraordinaire 
est au-dessus de notre portée^ notre amour-'propre 
€n souffre, et nous hasardons des solutions qui 
pi^^uise&^ncore mieux notre ignorance. 

Le Jeu d^Échets. 

Certaines majestés étaient fort vaines; 

Les majestés d'on jeu d'échets I 
Les rois plat respectés , plas poissans que les reines y 
ITe les mettaient q\i*au rang de lears premiers sujets. 

es reines ) à leur tour, voyaient au-dessous d'elles 
Les chevaliers , les fous , et ceux-ci les pions. 
Qui croirait que les fous ont des prétentions ? 
Plus d'une cour pourrait en dire des nouvelles ; 
Plus d^un sage s^est tu par un fou supplanté.. 
Bientôt la fin du jeu rabattant leur fierté , 

Détruisit ces vaines chimères 

De puissance et de dignité. 
Bientôt y avec éclat , un dernier coup porté , 

Ruina des grandeurs si chères ; 

Et le même sac , à la fois , 
Beçut reines ^ pions , chevaliers , foos et rois« 



Centre les bornes de la vie ■-.'* ><v'; 

Qu'un grand se brise avec.frâ<m|^ . ... 

Je ne lui porte point envie :^^^v-{* 
£n est-il moins que moi victime ductiSplà? 
Tout est mis au niveau par la Parque ennemie : 

Elle frappe et ne choisit pas. 

Ces vers ont él;é réduits en six vers iatiiis par 
le P. DesbiUons. 

Latrûnculorum prœliis càm luditur, 
B,ex et regina^ pediies et équités, loco 
Çuisque suo et ordine varia obeunt munia* 
Ut bello ubi finis impositus est ludiero, 
Capsâ conduntur und omnes promiscnè, 
Humanus variât vit a, mors arquât vices. 



Faits historiques et bons Mots. 

Dans une bataille qui se donna en 1 1 1 7, entre les , 
Anglais et les Français , près de Noy on sur Andelle ^ 
Louis -le -Gros ayant été vaincu se réfugiait dans 
la ville d'Andely ; en chemin y un fantassin ennemi 
arrêta son cheval par la bride ^ et criant aux An- 
glais y le roi est pris ! le roi lui fendit la tête d'un 
coup de hache - d'arme ^ en lui disant avec un 
sourire : va^ coquin^ te vanter de cela en Vautre 
monde ^ mais sache qvfau jeu des echets le roi 
n^est jamais pris. 

Sarrasin nous dit d'après Donat , que le fa- 
meux PirrhuS; le premiei^ capitaine de son siècle, 
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se servait des pions et des pièces des écliels pour 
démontrer à ses commandans les manœuvres et 
ses plans d'aUa(|ues. 

Henri IV jouant aux échets avec le cardinal 
Duperron y celui-ci lâcha un pet à l'instant qu'il 
plaçait un cavalier; sans se déconcerter il dit 
au bon roi-: au moins ^ sire y ce cat^àlier n^ est pas 
parti sans trompette j le grand Henri ne se fâcha 
point et rit beaucoup de la saillie. 

Enigme. 

Nés d'an père commun, pent-êire en même jour, 

Nous sommes trente-deux , tous fort beaux , faits au tour. 

Sous deux chefs differens nous faisons deux armées , 

Et de nos commandans nous portons les livrées; 

Quoiqu'ennemis mortels ^ en tout temps et saison , 

Nous couchons péle-méle en la même maison* 

Nous j vivons en paix , mais nous n'en sortons guèr« 

Que pour nous déclarer une cruelle guerre. 

Celui cpii nous commande est tant soit peu poltron : 

Il évite les coups , et craint fort la prison. 

La princesse^ au contraire, aiosi qu'une amaabone, 

Aux périls les plus grands expose sa personne. 

Au fort de la mêlée un courageux soldat , 

Souvent change de sexe , et gagne le combat* 

uiutre Enigme. 

N'aveK-vous jamais vu deux petites armées, 
Qui l'une contre l'autre avec ordre animées i 

Se livrent de rudes combats ? 
Bien n'y manque pour battre ou pour bien se défendre i 
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Caraliers , généraux , mousquetaires , soldats ; 

Enfin, ce qui va vous surprendre, 
La reine suit $on roi , sans craindre le danger ; 
Elle court à grands pas sur le prince étranger. 
Tous , jusqu^aux {>iétons , signalent leur courage ; 

Bientôt maint et maint personnage , 
Se Ii?re à l'ennemi pour défendre son roi. 

Tout se trouble , la reine toiafae ; 
Le roi fuit , mais en vain sous les coups il succombe. 

Adieu , lecteur ; devinez-moî. 



UN MOT 

Sur les Auteurs qui ont traité du Jeu des 

Échets. 

On connaît les échets chez presque toutes les 
nations , et il existe des ouvrages qui en traitent 
dans presque toutes les langues , mais on ne les 
étudie gùères aujourd'hui ; ce jeu étant presque 
passé de mode y d'autres temps^ d'autres mœurs , 
d'autres manières de penser et de s'amuser , en 
un mot y d'autres frivolités (i) y plus condamna- 
bles y sans doute , lui ont succédé. 
■ ■ ■ « — '■ ■ ■ . . I ,». ,1 .1. 1. 1 1 , , , 

(i) FriTolités ! Que de seas > d« moralité et de réflexions ren- 
ferme ce niot f Oa est frÎTole , lorsqu'on se livre à qaflqu« tmii<» 
sèment qui cesse bientôt d'en être un 5 on est friyole ^ lorsqu'on 
est sans passion et sans yertu ; on est frivole , lorsqu'on a le cœur 
vide au milieu des spectacles , des affaires et des joviasances que 
doit procurer la vue d'une belle action, au sein de la pbilo4ophit 
et des beaux- arts ! A combien de dangers l'être frivole est exposé \ 
Avec quel mépris il doit être regardé par l'homme sensé I car ta- 
leni, vertiu , tout est mis à l'écart par la frivolité. 
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G^est le seul jeu <)ui convienne aux itiis pïïVioiô* 
phes , aux esprits profonde , aux âmes désinté-* 
ressées ^ en un mot , aux virtuoses de nos jours i 
Tappât de For nj est pour rien , faire mat est 
le seul but où chacun aspire ; un mat est la plus 
douce jouissance du joueur. On joue pendant 
des journées entières sans autre aiguillon, sans 
autre attrait que Fhonneur du gain de la partie \ 
des tas d'or n'éblouissent pas ici, comme aux ban« 
ques de Pharaon* 

Ils sont jaloux de gloire et iioii pas de riciiesses« 
L'avidité jamais n'a terni leurs lauriers \ 
Une pauvreté noble honore les guerrierSi 

L'amour-propre des joueurs en lait tous les 
frais y Ton n'y perd que par sa faute. Eh bien , ce 
jeu inimitable n'est pas exempt de critique \ il a 
ses détracteurs et ses ennemis , en un mot > ses 
Cotin. 

L'auteur du Dictionnaire de l'artmilitaire, nous 
dit : ce Celui qui le premier a comparé le jeu des 
» échels avec l'art de la guerre , a comparé , sans 
» doute y xyajeu borné à un art immense. » 

Une tirade aussi bornée , ne demande aucune 
réplique^ j'en appelle aux commençans et aux 
vétérans. 

Montaigne dit que le jeu des échets n'est pas 
assez jeu , qu'il divertit trop sérieusement : il 
ajoute^ qu'il est niais et puérile. Un Italien {^Saba^ 
dino ) a dit que le diable était un grand sot d'ea* 
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ployer tant de moyens pour faire perdl*é pàtîétrcîe 
â^ob, il h'ai siii qu'à Tenlrepreûdre aux échels» 
Enfin , le caftlinal Gajetan , et d'autres graves 
casuistes , mettent cet amusement au nombre des 
jeux défendus^ parce qu'H applique trop. 

Pour répondre aux ennemis de ce jeu , je ne 
iîuivrai point certains auteurs dans leurs recher* 
ches souvent contradictoires et presque toujours 
fatigantes; je'ne veux que les entretenir un inslatït 
des savans , des philosophes et des héros qui ont 
honoré ce jeu en s'en occupant , où qui n'ont 
pas dédaigné d'en parier avantageusement dans 
leurs écrits immortels. 

François I*'', prisonnier i Madrid, jouait 
beaucoup aux échets pour se distraire dans sa 
malheureuse retraite. 

Foliaire , dans son Histoire de Gharies XII , 
raconte que ce monarque, prisonnier campant 
près de Bender , pour tout amusement jouait 
aux échets > qu'il y faisait toujours marcher le 
roi ; et s'en servant plus que des autres pièces , il 
perdait par-là toutes les parties. 

Le Grand Frédéric était, ainisi que les préce- 
éens, passionné pour les échets; il haïssait comme 
eux tous les autres jeux , particulièrement ceux 
de hasard qu'il défendait à ses soldats et à sts 
sujets; il les encourageait à apprendre le jeu des 
échets par le plaisir que lui-même y prenait. 

On assurait dans le temps que Voltaire tenait, 
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avec ce roi pbilospphe, r^chiquicr de corres- 
pondance ( 1 ) ^ qui a cçssé des que la bonne 
intelligence qui Régnait enlre eux a été rompue. 

Je y£tis;dire un mot des auteurs modernes^ qui 
ont écrit. en faveur des échèls. 

L'auteur de lanti - Lucrèce , compare les dif- 
férentes combinaisons des atomes , à celles du 
jeu des échets dont il fait en peu de vers une des- 
cription très- élégante ( vojez à la page 63 ). 

Muf Lopez de Segura^ auteur espagnol , fitj» 
en i66x,, un livre sur ce jeu , qu'il fit imprimer 
à Alcalà , en i volume in- 4®, 

Dom Pietro Carrera fut Tautçur d'un in-folio 
bien ample , qu'il publia en 1617 , sur Torigine et 
les progrès de ce jeu étonnant. Il fut le défenseur 
de Palamède contre ceux qui lui refusaient l'hou- 
Deur d'avoir invcqté les échels. 

Par ce J>cau jea Palamède autrefois 
Se préparait à de plus grands exploits^ 

L'abbé Delille a -dit : 

t' amour dû jea rêveur qu'inventa Palamède. 

La poésie admet ces inventions qui sont insigoi- 
fianles pour Thisloire et ne pcuveat être d'aucune 
autorité. Moreci nous dit ayssi qu'il inventa le jeu 
des échels et des dés. Ces fables ne sont dues 
qu'à des échémanes enthousiastes qui croient 

* — ' ^■,— ^— ^— -^ -■ ■ . ^ ^ -...r_ i 11 i T 

(i) Vojez ce qui e»t rdUtif à VÉcJUquUr dt Corrtspondanee. 
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donner nn pks grand luslre à ce jeu en reculdnt 
lepoque de son invention. L'ouvrage de Carrera 
a servi de modèle au Galabrois et à d'autres auteurjs. 

Domenico Tarcia ^ Italien , composa plusieurs 
traites sur ce jeu. 

Sarrasin fil imprimer à Paris , un ouvrage 
in-12 , ayant pour titre : Opinion du nom et du 
Jeu des Échets. 

Marc-Jérôme p^ida^ né à Crémone , en 1^70 , 
et mort évêque d'Albe en i566, âgé de qua- 
tre-vingt-seize ans, fit un poëme latin di- 
dactique sur les échets ( Scacchia ludus ). Il 
tient le second rang parmi ses poésies : une ima- 
gination riante, un style léger et facile, rendent 
ce poëme très- agréable; on y trouve des détails 
pleins de justesse et de goût; tout ce qu'il dit est 
rendu avec autant de vérité que d élégance. 

M. Le^ée , censeur des études du lycée de 
Bruges, vient de faire paraître (en 1809) la tra- 
duction de ce poëme ; il est parvenu à nous rendre 
exactement les pensées de l'auteur , et à en carac- 
tériser les plus légères nuances ; il n'a point privé 
le lecteur des expressions fortes , riches , et des 
tours ingénieux dont ce poëme est semé ,. et il 
a su mettre dans sa traduction tout le feu que 
1 emiile de Virgile a mis dans Toriginal. Ce poëme 
des échets , par Vida , fut imprimé à Rome pour 
la première fois, en 1689, in 4®. 

Louis Démazures , chanoine de la cathédrale 

4» V 
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de Rouen y le traduisit en vers français y en 1 557^ 

Girolamo Zannechi de Trévise , à traduit ce 
poëme en italien. 

Feu Yabbé Roman a fait aussi sur les éehets 
un poëme didactique en vers français et divisé en 
quatre chants; quoiqu'il soit bien éloigné d'at* 
teindre Vida qu'il a cherché à imiter , son poëme 
n'est pas sans un ^rand mérite : sa verve est ani<» 
mée , pleine d'imagination ; il est beaucoup plus 
étendu que celui de Vida dans tout ce qui cod'- 
cerne les principes et les règles du jeu , quHl a 
décrits avec netteté et précision. Si ton pinceau 
n'est pas aussi énergique et sa versification aussi 
brillante et aussi riche que celle de Vida, l'abbé 
Homan j a répandu des charmes qu'un Gresset 
ne dédaignerait pas. 

Le ûkei^alîer Marin a traduit aussi le poëme 
de Vida , mais il y a fait des chan^emens. 

Pour donner de la consistaBce et de la force 
aux règles , aux principes établis dans le cours 
de cet ouvrage, et pour faire participer le lec- 
teur au plaisir que fait éprouver la lecture de cet 
admirable poëme , f en citerai des passages pleins 
d'intérêt et de beauté. 

Les amàleurs de ta belle littérature verront 
avec plaisir, la traduction française jointe au 
texte latin. 

Grachim Greco, plus connu sôus le nom de Ca-- 
lairois , ne put dans te derni^ sièi^le trouver son 
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égal à ce jeu. Nous avons de lui plusieurs parties, 
parmi lesquelles il s'en trouve d'iuléressanlesy et 
qui démoutreut Fart de subtiliser sou adversaire , 
de lui tendre des pièges y de le surprendre et de 
tirer parti de son avidité à prendre des pions ou 
des pièces qui lui coûtent cher ; en un mot , à profi- 
ter de rimprudence d'un joueur peu clairvoyant. 

Boi , surïiommé le Syracusain , s'est fait une 
grande réputation en Espagne ; il était fort consi* 
déré à Isl cour de Philippe II , par son adresse à 
jouer lès échets. On rassembla quelques parties 
de ces deux grands échémabes , et l'on en fit uii 

livre qui fut imprimé en 1779 ' ^^^ ^ ^^^^^ * ^ 
Jâu des ÉehetSi 

Ménage nous ddnnè de même son opinion sur 
l'origine de ce jeu. 

ConrUn^ham et Berlin nous ont laissé quelques 
parties de Oainbit, insignifiantes. 

E. Stein fit impriméj^ en 1 789 y sur le jeux des 
échets , un essai qui est plein d'intérêt. Les en-* 
thousiastes qui veulent parvenir au prenDîer degré 
de force doivent étudier lé Traité des écbeKs par 
une société d^ amateurs j il parut en 1 786. 

A. D. Philidor fut le premier et le plus habile 
joueur des échets. et de dames polonaises i non 
seulement de la France , miab de l'Europe. A 
l'âge de dix-huit ans y il présidait au eafé de la 
Régence établi à Paris , place du Palais-Royal ; 
il en était le chef et l'oracle : on le y il conduire 
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à la fois deux parties sans voirie second échiquier, 
ce Nous ajouterons , dit M. de Jaucourt , à ce 
M fait, une circonstance dont nous avons été té- 
» moin oculaire : c'est qu'au milieu d'une de ces. 
» parties on lui fit une fausse marche de propos 
M déUbéré , et qu'au bout d'un assez grand nom- 
» brede coups, il reconnut cette fausse marche, 
M et fit mettre la pièce où elle devait être. » 

Philidor était le fils d'un musicien célèbre , 
lui-même était musicien de la première force ; il 
quitta sa patrie et se rendit à Londres , à l'âge de 
aS ans ( en 1 777 ) , où il fut reconnu pour le chef 
et l'oracle du club des échets. Il y est mort à qua- 
rante-deux ans (en 1796); c'étrfit un prodige de 
mémoire et d'imagination. A Paris et à Londres, 
lorsqu'il y avait quelque discussion entre les plus 
fameux joueurs , dans des coups singuUers et dif- 
ficiles , on s'en rapportait toujours à lui. 

C'est en Angleterre qu'il publia son analyse, 
contenant ses quatre et six parties de Gambit. II 
en existe plusieurs éditions , les dernières sont en 
chiffres, ce qui exige d'abord selon beaucoup de 
personnes , une première élude plus pénible que 
celle qu'on est obligé de suivre pour apprendre 
la marche des pièces du jeu. On lit dans l'avertis- 
sement du traité des échets de la société des ama- 
teurs ; que les parties de V analyse de Philidor ^ 
sont plus instructii^es que correctes ^ et que ses 
assertions sur le gain et la perte forcés , de ses 
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parties y sont souvent hasardées et démenties par 
la c&tnbinaison et V expérience. Quoi qn on en dise, 
cet homme extraordinaire est parvenu parlesniar- 
ches savantes de ses pions, à étonner ïes plus 
grands joueurs en faisant valoir les moindres 
pièces de son jeu et en les rendant importantes par 
TcfFet de ses' combinaisons. Ce savant échémane 
prouve qu'un joueur, quelque fort qu'il soil , 
ne peut rien contre celui qui sait mieux que lui 
manœuvrer les pions. Uabbé Romaa dit en 
parlant de Philidor: 

Les Philidor, les Légal, à ce jeu, 
Sont aujourd'hui les plus grands capitaines ; 
Figurez-Tous les Condës , les Turennes. 

Plus bas il ajoute : . 

» 

Joueur subliihe , étonnant Philidor, 
De ton esprit qui donc suivra Tessor ^ 
. Comment peux-tu , par la sekile pensée , ' . 
Dans une route obscure , embarrassée , 
Les yeux fermés, guider au champ d'honneu»^ 
De les échets le bataillon vainqueur ? 
Oui , je l*ai vu sur deux tables dressées 
( Pour les joueurs , prodiges humilians ) \ 
Menant au but, aveugle clairvoyant. 
D'un double jeu les pièces 4ispersées, 
Faire, à la fois , sur les deux échiquiers ^ 
De tes rivaux les deux rois prisonniers. 

Les Stratagèmes des échets sont un recueil dô 
fins-de*par lies puisée» dans Stamma et LolUj Texeiv 
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cice de ces coups peut donner des idées pour tar^ 
miner les parties. 

Ph^ Stamma est fia et rusé dans ses meilleures 
parties; il enseigne qu'il ne faut iamaUse désespé^ 
rer ; il mon tredes ressources uniques dansses conw 
binaisoûs pour ainsi dire magiques* 

Le Traité des amateurs^ les Cent parties de Ph^ 
Stamma^ ï Essai de Stein et V Analyse du fomenv 
Pbilidor y quoique contenant des parties incom^ 
pietés , sont les. seuls livres qui méritent d'être lua 
par les écbémanes ; mais ces auteurs ont encore 
laissé à désirer un véritable traité élémentaire sur 
ce jeu. 

J'y renvoie souvent le lecteur , n'ayant point 
l'intention de grossir ce volume de parties qui 
peuvent être entre les mains de tout le monde. 
Elles doivent être jouées et défendues comme les 
auteurs l'enseignent. Si l'on y déviait d'un seul 
coup y le gagnaot du livre perdrait à son tour 
indubitablement. Dans un grand nombre de ces 
parties simulées , vous y voyez tantôt les noirs « 
tantôt les blancs placer leurs pièces contre toutes 
les règles pour lui donner gain de camuse. Est - il 
rien de plus sot et de plus absurde que. ces sinm* 
lacres de parties où l'on fait gagner en faisant 
jouer l'adversaire , non seulement contre tous les 
principes , mais en lui faisant faire des fautes \m^ 
pardonnable^? Ces parties simulées sont innom- 
brables, puisqu'elle^ remplissent les 4wj( ti^&d;* 
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tous les ouvrages qm traitent aujonrd'hui des 
écbets; fort peu sont entières y presque partout 
elles sont incomplètes , même celles de Pbilidor^ 
et elles finissent toujours par ces mots : te blcûio 
gmgnêra on bien le noir gagnera j sic voluere pa^ 
très. Un bon joueur pent multiplier de semblables 
parties a riofini sans grand effort de génie; elles 
ne sont SQf^rlables que pour enseigner aux corn- 
moficaiis à manœuvrer les pions et les pièces ; 
mais elles sont insuffisantes pour former des 
joueurs de la demdème et de la première force. 

Je connais des jeunes gens , dit PbiKdor , qui , 
enlhousiasles de ce jeu , avaiient appris par cœur 
quantité de ces parties; lorsqu'ils avaient jou<s 
quelques pièces , ib étaient perdus et ne savaient 
plus où dont^er delà tête, ce qui n'étonnera point 
ai l'on fait atle&tion qu'un partenaire suit son 
caprice , e« celui qui ne place ses pièces que d'a- 
près sa mémoire se voit bientôt conlrarié par les 
di^ositions contraires de son adversaire. 

C'est acheter bien cher la connaissance d'un 
je», que l'acquérir par des études pénibles et 
^borieuses, surtout en considérant que celte 
prétendue demi- science n'est qu'un jeu. 

Le café de la Régence est encore le lieu où 
se rassemble acluelleraent le peu de personnes 
qui, à Paris, jouent aux écbets; le nombre 
augmentera à mesure que la saine morale , les 
arts et les scieujces reprendront leur empire; es- 
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përons que cette époque est peu éloignée j que 
ce lieu recouvrera son ancienne splendeur^ et que 
les jeunes gens y reviendront s'exercer en présence 
du buste de Pbilidor. Dans le temps de cet homme 
célèbre^ c'était 1er rendez - vous des plus fameux 
joueurs j c'était peut - élre le lieu de l'Europe où 
l'on jouait le mieux; des amateurs et des écbé- 
manes de toutes les nations ^ qui prétendaient à 
la première force chez eux^ ne se trouvaient là 
que de la troisième. 

Concluons en faveur de la vérité, et disons, 
après avoir parcouru tous les écrits qui traitent 
des échets , que leurs auteurs; l'origine de leurs 
noms, l'époque de l'invention de- ce jeu et le 
temps où il parut pour la première fois, sont 
encore inconnus, malgré les recherches que les 
anciens ont faites sur cette matière , malgré les 
efforts de ceux de nos écrivains modernes qui 
ont suivi cette carrière encore ouverte à de nou- 
velles conjectures ; le peu de lumières qu'ils y 
ont portées n'ayant laissé que des traces bien peu 
certaines de la vérité. D'ailleurs à quoi servent 
ces recherches pour illustrer un^eu qui n'en a pas 
besoin pour être immortel ? 

DE LA DÉCADENCE 

< 

DU JEU DES ÉCHETS. 

Les amateurs des échets voient avec peine que 
ce noble jeu perd chaque jour de sa grande 
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célébrité , ce qu'ils attribuent à un faux système 
adopté par la plupart des jeunes gens qui renon- 
cent à ce jeu, par le motif que le hasard ny est 
pour rien , qu'il faut pour «y adonner y porter 
trop d'attention, de plus être doué d'un grand 
raisonnement et posséder une imagination mâle 
et active, que l'habileté y est seule victorieuse, 
et que ce jeu enfin est ennemi de toute distraction. 
Que voit-on en cela de défavorable aux échets?Dans 
tous les jeux où l'adresse et le jugement sont pour 
quelque chose , les joueurs doivent être pourvus 
d'une certaine capacité; mais qu'on ne croie point 
que, pour se présenter à l'échiquier, il faille être 
doué de grands talens. 

Celte jeunesse , dit M. de Jaucourt , est dans 
l'erreur, puisqu'on a, vu et qu'on voit encore les 
esprits les plus médiocres y faire des progrès ; 
disons plutôt que les jeunes gens d'aujourd'hui 
sont sans goût pour tout ce quia trait aux sciences, 
qu'ils sont ennemis de toute application, que la 
plus petite étude les fatigue ; aussi, dans quelles 
sources puisent - ils leur savoir pour briller dans 
la conversation ? c'est dans les romans , dans le 
journal des modes, dans ces feuilles éphémères 
où la satyre et la calomnie tiennent lieu d'esprit ; 
ce sont ces dernières qui leur fournissent les anec- 
dotes scandaleuses , les impromptus faits a loisir 
qu'ils ont l'art de débiter avec emphase et impu- 
dence , comme s'ils étaient d'eux ; ils n'oublient 
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point de passer en revue les actrices , les figu- 
rantes; ensuite viennent les chevaux , les cbiens , 
les équipages ; heureux, s'ils vous font grâce cle 
ces expressions , qui répugnent autant à la raison 
qu'à la décence et à l'honnêteté ! 

DES PERSONNES 

QlTl »B PfiUVBWT SE DISPENSER d'aP^RÉÏTDRE LE 

JEU DES ÉGHETS. 

Ce jeu paisible y attrayant , convient à tous 
égards à cette espèce d'hommes connus sous le 
nom d'oisifs et de désœuvrés ( mots synonymes^ à 
quelques nuances près ). 

Connoissez bien Foisiveté : 
Elle est ou folie , on sagesse ; 
Elle est vertu dans la, richesse , 
Et vice dans la pauvreté. 

Quant aux désœuvrés dont il est ici question , 
î'entends parler de ces oisifs de café ^ qui ^ en pas- 
sant kur temps 9 dit Jean* Jacques Rousseau , 
attendent l'heure du diner et neuf heures du soir. 
Les cafés leur servent de salle d'assemblée et de 
lieux de société; parmi eux on distingue sur<^ 
tout les gobes-mouches , oiseux par excellence, 
qui rejettent en môme temps qu'ils reçoivent 
toutes les impulsions des nouvellistes , recueillent 
les bruits insidieux et mensongers , les anecdotes 
scandaleuses et les nouvelles les plus absurdes. Ab! 
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«ombien l'esprit public gagnerait si ces oisifs de 
café se bornaient à jouer aux écbets ! 

Selon faisait noter d'infamie tous les citojeas 
oisifs. Mais 

On peut jouir en paix , dans l'hirer de la ?ie , 
De ces fruits qu'au printemps sema noire industrie ; 
Gourtisans de la gloire, écrivains ou guerriers, 
Le SQiUflieil est permis ; mais c'est sur des lauriers. 

Pour ces oisifs fainéans que la paresse seule 
empêcbe de se livrer au travail , et ijui ordinaire- 
ment languissent dans la pauvreté > je ne peux que 
leur répéter ces paroles de J. J. Rousseau : Je ne 
joue point du toutj étant solitaire et pauvre y si ce 
n^est aux échets j et le citoyen de Genève n'était 
point oisif. 

Les cultivateurs et les habitans de la campagne , 
treuveraient également dans ce jeu un amu- 
sement aussi utile qu'agréable dans les longues 
soirées d'hiver , lorsque les travaux sont inter- 
rompus par les pluies et le mauvais temps ^ surtout 
lorsqu'ils n'ont pas d'autre passe - temps que le 
cabaret y la pipe et les cartes , récréations insi- 
pides et monotones. Toutes les classes de citoyens 
ne doivent voir dans ce jeu qu'une ressource con- 
tre l'ennui > surtout les étudians des collèges 
pendant les heures de récréations ;^ lorsqu'ils ne 
peuvent jouir de la promenade et qu'ils sont pri- 
vés de leurs jeux d'exercice. Et vous , brave jeu- 
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nesse, qui avez déjà rimaginalion guerrière, sai- 
sissez avec enlhoiisiasme ce remède contre Toisi- 
veté. 

Au jeu d'échets , qui sans cesse relrace 
L^art des combats. 

Cet amusement vous délierait l'esprit et déve- 
lopperait voire intelligence; il vous exercerait 
à arranger vos idées avec ordre et à former des 
combinaisons , stériles , il est vrai , mais qui 
peuvent vous rendre capables de conduire des 
opérations importantes. Les jeunes gens et les 
cultivateurs ont besoin de cette disposition, parce 
que les organes de leur esprit sont moins exercés 
et moins développés , par conséquent moins 
propres aux grandes entreprises. Quoique nos 
paysans soient doués d'une constitution plus forte 
et de moyens aussi puissans que dans toute autre 
classe , on conviendra , quoiqu'ils soient fins et 
rusés pour leurs intérêts, qu'ils sont très -infé- 
rieurs en capacité aux habilans des villes. Or ^ 
on sent combien il est important que telle classe 
soit éclairée en considérant l'influence qu'elle a 
aujourd'hui dans les affaires de leurs communes. 
On ne peut y parvenir qu'en exerçanlles orga- 
nes de l'imagination ; nous regarderont donc les 
échels comme les mathématiques des cultivateurs 
et comme un encouragement aux éludes pour nos 
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jeunes gens; ou, si on Taime mieux, c'est un but 
en blanc dans lequel ils doivent s'exercer pour en 
atteindre d'autres plus importans; c'est une res- 
source contre l'ennui ; les pauvres et les riches 
ont le même intérêt à ce jeu / puisque les gagnans 
visent tous à la même récompense. 

Quant à l'instruction à donner dans les collèges , 
écoles et Ijcées , relativement à la démonstration 
théorique et pratique de ce jeu , l'on en abandon- 
nerait le soin aux instituteurs chargés de l'éduca- 
tion ; les Romains qualifiaient ceux - ci de ludi 
magistri. Après la réforme qu'on vient de faire 
dans toutes les classes d'éducation^ on j aura 
nommé des gens instruits, des hommes de mérite 
déjà connus avantageusement ; d'après cela, je 
n'ai pas tort de supposer que ces professeurs con- 
naîtront les échels , le seul jeu sédentaire qu'un 
homme d'esprit puisse supporter. Il faut, dit-on, 
pour bien s'amuser aux jeux de commerce , inté- 
resser là partie : c'est convenir que ces jeux sont 
insipides ; dès - lors on doit conclure qu'ils sont 
particulièrement nuisibles pour la jeunesse, puis-- 
qu'ils excitent en elle une cupidité qui ne peut 
que nuire au bien public. 

Si l'on piropose les échets comme un jeu utile 
aux jêîines gens, on n'entend pas approuver 
ceux qui en abusent au point d'y donner une 
aUenlion qui ne convient qu'à des objels du plus 

grand intérêts Par exemple , on rencontre des 
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personnes qui ne veulent pas jouer un coup avMl 
de s être assurées de tout ce qu'il j avait à méditer 
sur l'échiquier, et de s'être persuadées que la pièce 
qu'elles vont jouer est le ntieilleur coup passible ; 
en conséquence , elles vont d'une lenteur qui est 
vraiment rebutante. J'en ai tu d'autres ne demeu* 
rer que quinze noinutes pour faire une partie ; 
l'un et l'autre se trompent y ils n'en jouent que 
plus mal j ils doivent se reprocher de perdre u& 
temps qu'ils auraient pu employer ailleurs piui 
utilement Un jour on favorisera ce noble )eQ , 
la mode le mettra en vogue y on l'adoptera dans 
les cercles > peut - être dans les collèges et daai 
les lycées. Les jeunes et braves guerriers oppose* 
ront aux vrais combats 

Un jea savant , Fimage des batailles. 

Ils diront avec Gerutti : 

Ainsi nous prolongeons une innocente guerre ^ 
Qui charme nos loisirs , sans désoler la terre ; 
L'ambition se plaît dans les combals sanglans ^ 
Et la philosophie au combat des talens. 

Vous y aimable moitié du genre humain , créée 
pour la félicité de l'autre moitié y ne dédaignez 
point ce jeu ; il est digne d'occuper une portion 
de vos loisirs , surtout à la campagne. 

Cest pour charmer , par un nouveau plaisir ^ 
De cea beaux lieux le champdtro loisir , 
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Que )e devoSe aux Njmphes solitaires , 
"^ Du jeu d^échets les lois et les m jsières. 
J'offre à TOf jeux le tableau d'une guerre 
Où , sans yerser une goutte de sang ^ 
Dans le repos on aspire à la gloire ; 
^ Où sa&s danger Yénas de rang en^pang, . . 
Peut à Mars même enle?er la victoire. 

Pour les hommes sur le déclin de Ykge , ils 
ne tenteront pas d'apprendre les échets. 

Froide yieillesse , ainsi, donc ta langueur 
Nous ra?it tout , et génie et courage. 
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Affhanghje une pièce , c'est la souteDir. 

Aile , Ailes. L'aile est composée de pions de 
cavalier et de tour; pour Taile droite, ce sont 
les pions de cavalier et de tour , à la droite da 
joueur. 

Jlile , dans l'art militaire , c'est le tiers 
d'une troupe , lequel est à la droite ou à la 
gauche du tiers qui forme le centre du même 
corps. Aujourd'hui le nom Galles ne se donne 
qu'aux corps de cavalerie. César dans ses com- 
mentaires ne se sert point de ala ou alœ^ il dit 
cornu dextrum , cornu sinistrwn. 

Aller a. dame. C'est pousser un pion jusqu'aux 
dernières cases du côté opposé à la ligne extrême 
de l'échiquier , et alors le pion devient dame ou 
telle autre pièce c^'on juge à propos de choisir 
parmi celles qu'on a perdues. 

Angles des cases et de l'échiquier. C'est le 
point d'où est parti l'écartement mutuel de deux 
lignes dont les côtés et les angles étant égaux, for- 
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meot. unt ^ore à quatre colës qu« les joueurs 
nomment cases et échiquier. 

Apnis'COVF. C'est lorsque l'un ou Taulre des 
joueurs destine^ en faisant semblant de rien à 
son adversaire y une case dont celui-ci s'empare 
sans s'en douter. 

Arbitiie, ^J^bitragE; tst le jugement d'un jur/ 
choisi par tes joueurs , auquel ils donnent pouvoir 
par un compromis l;acile , de juger leur diffé* 
rend. 

. On peut nommer une seule personne ou plu- 
sieurs pou>r ai^bitres , mais en nombre impair. 

AvAsr^AOfi. Terme qui signiRe la pièce ou les 
pièces que donne un joueur supérieur, ou qui se 
croit tel , à son adversaire , pour rendre la partie 
égale. 

. Base bb jJtcnn^viwK est la' preoiière }igi>e on 
bande sur laquelle on place les grandes pièces. 
( Voycç la page 3* ) 

Case ^ se dit de chacun des carrée de fécbi- 
quier sur lequel on joue. 

Cases - Gon7ic^£s , sont les cases de diverses 
couleurs; elles ont un £Ôté d^ commun entrç 
éàeSy telles sont )es oases posées borieontalement 
conunp çeâes A^CD£FG H de la base d^ 
l'%cfaiquier, «rt les cases B-A à s H^ etc.^ d après 
la méthode indiquée , page 2. 

Casbs: ]Ni»«^4XïiïTiauf s« Ces cases ont «m cmgle 
cocamun ^ et-sc^ii^ louus àé même eouieiir > Celles 

5. 
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<^« les castes Ai, Ba^ G3,D43S» F6,G7/ 
JE[ 8 f d*àprès la méthode de la pa^e 2. 

GAVju:.rBBS , sont les pièces du jeu , dont la 
marche consiste à aller d'une case blanche à une 
case noire ^ ou d'une case noire à une caseblan* 
che , en sautant obliquement. 

Coup coRTiiAinT ou forcé. Coups insignifians 
que Ton est obligé de jouer à son tour. 

Coup-juste. Cest le coup qui doit être joué 
d'après les principes et les règles générales y pour 
obtenir de l'avantage ou le gain de la partie. 
Ce soDt ces coups-justes qui constituent radica- 
lement les élémens théoriques et pratiques du 
jeu des écfaeis. 

Couvrir. Cest oter la direction dune pièce 
de l'adversaire sur le roi par une autre pièce ; 
çoui^rir le roi ^ de la reine, d'une tour, d'un fou 
ou d'un cavalier. . 

Dame ou Reinb. Pièce du jeu. (Voyez son 
ai*ticle« pagfi 77.) 

Damer. ( Voyez pion damé. ) 
^ Dànvt DE PARTIS^ C'est le commencement de 
partie. (Voyez page à^.) 

Dégager un pion ou une pièce. C'est leur 
procurer , par manœuvre ou par ruse , quelque 
xlirection qu'ils ne pouvaient suivre étant enve- 
loppés. 

Disposition. C'est un pls^n que le joueur a 
conçu pour agir ofie^sivement ou défensivemeui 
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avec noe ou plusieurs, pièces , soÎTant le» forces 
que l'on possède^ et celles que Fou a eontre sok 

L'art Qiilîtaire .nous la définit : l'ordonnance 
d'un corps de troupes^ relative a une action. 

A la guerre , comme aux écbets ^ la disposition 
est la partie la plus étendue et la plus impor^ 
tante ; il n'en est pas qui exige des connaissances 
plus profondes et plus générales, pour ceux qui 
veulent acquérir de la réputation. 

Échec , ëcqbc a>v boi. Ces termes s'emploient 
pour avertir que le roi est attaqué , en sorte 
qu'il est obligé de se retirer ou de se couvrir. 
( Voyez le n<* SSg. ) 

ËCH£C A XiA DÉCOUVERTE. G'cst Cclui .qui St 

donne , en ôtant une pièce qui masquait la di- 
rection d'une autre $ur,le roi adversaire; par 
^militude on dit batterie, masquée.. (YojeE 
ïï^ 4oi.) 

Échec double. Se dit lorsque sur le même 
coup on reçoit un échec de deux pièces à la fois, 
et qu'on se trouve, par conséquent, dans Yim^ 
possibilité de se couvrir. ( Voyez n® 4o3. ) 

Échec du berger. Est l'échec qui se dpAM 
au troisième et au qualriènie coup en prenant le 
pion du fou du roi. ( Voyez le n® 4o2> ) 

Échec-perpétuel* C'est lorsque celui qui donna 
échec à son adversaire qui u€ peut se couvrir ni 
l'éviter^ continue à le tenir toujours en échec f 
alors la partie est remise. ( Voyez. n«^ 409- ) 
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EctlBC'AU KOI ET ▲ LA DAMB^ OQ AIT KOI ST 

Â LA TOUB. Quand ces deux pièces sool égale- 
meok attaquées par une même pièce. (Voyez 
Échec double ,. n^ 4o3.) 

Echec et mat j se dit quand le roi étant atta- 
qué par quelque pièce , ne peut plus se couvrir 
ni se retirer. 

Le roi est mort , on le roi est cAmiP , ou 
LE ROI EST PRisoNRiBR. ( Yojez n* ^oy. ) 

Éghémaiïe. Celui qui a la manie de jotfer les 
éebets. 

ÉcHETS ou ÉCHECS. ( Vojex la Planche. ) On 
entend par ce mot toutes les pièces en général 
du jeu que l'on place sur l'échiquier ponr faire 
la partie. Jouer les échets. 

Echiquier^ Damier on Tablier. snr lequel on 
joue aux échels. ( Voyez sa division , son usage 
et ses variations , pag. 60 et suiv. ) 

Exercices. Apprentissage des mairches néces- 
saires pour savoir, pour bien jouer les échets. C'est 
^Reculer les parties simulées , seul ou à deux 
personnes , d'après les livres. ( Voyez n* 687 et 

Force. C'est un terme des échels pour désigner 
la facilité plus ou moins graïKle qu'un joueur 
â plus qu'un autre, pour bien coiiibiner les coups, 
t^ar exemple , l'on dira : Philidor élail de la pre* 
tnière force , Voltaire de la deuxième , el Jean* 
Jacques de la troisième. 
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VcmcM DIT ffatr« 'On éotrad par-là totit ce qui 
peut coBtribuér à rendre la 1 disposition det 
^iëcM^ dftiis la «tuaiion où se trouve la partie > 
«affiaaniimeiit poissante > soit ponir l'offensive ont 
la dëfensire; ( Vdyez n^ 84) 

Fou> Fous ou Fil. C'est une des grandes pièces 
des échets* (Voyez page 71.) 

Le Jbu est une pièce du jeu > nommée aussi 
^f atph^ ^ mtUpfule dans difïerenS poëmes. St 
marché est de parcooifir une ligne transversale 
en coupant l'angle des <iarrés. 

Fou d'attaqub. g est ainsi <]ué l'on nomine W 
fon du roi pour sa direotion sur le roi ad^r- 
saire , soit qu'il ait roqué on non. 

Faoïrt. Aox écheis c'est la ligne de pions ou 
de pièdes qui est on avant; 

A la geerre c'est le premier rang , tôlui qni 
est avant les antres. 

Gaiit Foacé. C'est lorsque l'advet saire » par 
ton coup , toui fait gagner. 

Gambit. Ce mot vient de TitaUen gambetto ^ 
gui veut dire croc-en-jambè j il s'emploie lors- 
qu'apres avoir poussé le pion du roi ou celui de 
la dame deux pas ^ on pousse celui de leur fou 
deux pas. Celui qui met volontairement > au se- 
cond coup d'une partie^ son pion du fou du roi 
en prise au pion du roi de son adversaire , donne 
le pion de gambit. 

J'adoube } on ^\ f adouhe isxn échets quand 
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on touche une pièce pour Tarrangor , et no» 
pour la jouer. Si la pièce placée venait à être 
prise par votre adversaire, on vous forcerait , si 
vous ne disiez le mol f adoube y à jouer la pièce 
que vous avez touchée , et à la céder si elle est 
placée. 

On dit aussi f adoube par précaution, quand 
on met la main sur jane pièce qu'on voudrait 
jouer sans être encore bien déferrainé , et pour 
lors on peut la jouer ou ne pas la jouer» ( Voyeit 
les article^ du règlement de Paris et de LondreS', 
«•* 557, 54o , 64i , 544 ) 

LiGiTBS-BXTAàMEs sout les quatre bandes qoî , 
composées de a8 cases , forment la bordure de 
Véchiquier, où sont les deux bandes horizon- 
tales , désignées par 1 A à 1 H, de 8 A à 8H, et 
ks deux bandes perpendiculaires 1 A à 8 A , 1 H 
à 811 (Voyez la méthode, pag. 2.) 

Lignes i^b hauteur sont les lignes perpendi- 
culaires ou colonnes qui sont entre les joueur»; 
elles sont alternativement de couleurs différentes : 
Al à A8,BiàB8,Ci àC8,Di àD8,Et 
iË8,Fi àF8,6iàG8etHi àH8. (Vojea 
la méthode de la page 2.) 
. LiGNES-HORizoRTALJBS sont Ics bdndcsqui vont 
de la droite à la gauche des joueurs ^ comme A \ 
àHi, Aa àHa, A3àH5, A4 à H4, A&à 
H5, A6 àH6, A7 à H7 et A8 à H8. 

LiGJNB ouvE&Tfi. On appelle ainsi une llgn« 
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directe ou horizontale de Téchiquier ^ sur laqueUe 
il ne se trouve ni pièces , ni pions* 

Maache. O'ést le mouvement que font Ie$ 
pions et les pièces lorsqu'elles changent de cases. 
X Voyez page 65 et suiv. ) 

Masquer , Djêmasqubr , se dit quand on place 
une pièce vis-à-vis d'une autre, comme une tour 
en avant de la reine. Démasquer^ c'est changer 
la position d'une pièce , qui étoit vis-à-vis de celle 
en échec. 

Mat , Mater ( l'Académie l'écrit avec Ta bref). 
Donner échec et mat à quelqu'un /c'est réduire 
son roi^ par l'échec qu'on lui donne , à ne pou- 
voir sortir de sa case sans se mettre en nouvdi 
échec. C'est gagner la partie. 

Quand le roi se trouve serré de si près par 
ses propres pièces , qu'elles l'empêchent de se 
soustraire. à l'échec qu'on lui donne. 

Mat (être. sous le), c'est être au moment de 
se voir mater. 

Opposition. C'est lorsque de deux rois qui 
s'approchent, l'un s'oppose au passage de l'au- 
tre et se met en opposition ^ en arrivant lepr^ 
mier à la plus grande proximité de l'autre à une 
case de distance ; l'empêche de s'approcher de 
plus près , et le force , par-là , de rétrograder 
ou de côtoyer toujours sur la même ligne. 

Passer -p AISE. C'est lorsque de sa première <^ase 
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«ft pk>Ai qui, m 6*âvan<^i d'un pai ou éewL, 
aurait pu être pris par un pion adt ersaire , est 
parvenu d'i» saut a sa troisième case , en passant 
(deux cases à la fois ; Fadverttiire toutefois ayaxU; 
le choix de laisser oH de prendre le passant* 
pjise. 

Vjlt. Expression pour annoncer que le roi ne 
peut bouger de la case où il est , sans qu'il ne 
se mette en échec , dans un moment où il n'a 
ni pion , ni pièces à jouer. C'est une partie m- 
mise s on dit ptre^paty faire ^ pat. 

Pat-foacé. C'est lorsque vous éles forcé de 
TOUS rendre pat y pour ne pas perdre la partie , 
DU qu'on vous fait paU 

Pièces. Se dit de toutes les pièces du jeu de^ 
cchets qui ne sont pas pions. 

PiÈcfis ou Pions en l'a». C'est-à-dire des pions 
ou des pièces isolées , non soutenues y ou aban» 
données a elles-mêmes. 

Pions. Ils sont au nombre^ de seize ^ huit pions 
blancs , autan); de noirs. 

Pions D£s ailes, sont les pions de cavalier et 
de la lour. ( Voyez au mot Aile. ) 

Pions de oentae , sont ceux du roi avec le 
pion de la dame ou du fou réunis. 

Pion -DAME ^ PiON'^DAKé. Ccst uu piou qui y 
après avoir traversé tout l'échiquier, est par* 
venu à une des huit cases de la dernière li^oe 
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horizobtalë. dé ré€hiqtiitr4 Pion-dame, c'est^^i* 
dite : dameis votre pi<Hi. 

PidK boufiiiE est un pîoik qui» par quelque 
prise.^ petit se plaeer stiir une ligne perpeticU^ 
culairemeot dite<2te à uii autre piob , soit devant 
ou derrière à la ease en^dessua ou en-^essous. 
Comme P £4^ P£ 5. ( Voy. la mélhode, pag. %.) 
Souvent on parvient à les dédoubler. 

PioH ISOLÉ. G'esl cdui qui n'est soutenu d'au- 
cun autre pion. C'est presque toujours uo pion 
perdu. 

Piojf JAà est celui qui est soutenu iftimédiAle'- 
ment par un ai^tre* 

Pioi^-FAssi. C'est un pion qui, pas^ë , ne peut 
plus, rencontrer d'autres pions en son chemia^ 
qui pourraient arrêter sa marche. 

Position. On entend par ce mot l'arrange- 
ment le plus avantageux des pions et pièces ; ce 
qui se pratique y en observant certaines règles j 
en avançant les uns et en faisant sortir les autres. 

Rbine. ( Voyez Dame. ) 

Remise. On appelle partie remise^ lorsque 
par égalité des pièces ou par leur disposition le 
mat est impossible. 

Roc. C'est une pièce du jeu qu'on appelle plus 
ordinairement tour. 

RocQUER OUI Roquer. On appelle ainsi la ma- 
nœuvre par laquelle on déplace le roi de deux 
cases i soit du côté du roi ou de la dame : du 
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roi en plaçant la tour à la case do fou du roi > 
et celui-ci à la case de son cavalier : ou du côté 
de la reine ; alors le roi va à ta case du fou de 
la dame -y et la tour à la case de la dame. 

Roi. C'est la principale pièce du jeu. 

Sacrifier , veut dire abandonner un pion ea 
une pièce à son adversaire , par un motif quel* 
conque. ' 

Tekps. Aux échets c'est le coup à jouer pour 
arriver le plus tôt au gain de la partie. L'on dit 
gagner du temps, perdre du temps. 

Tour. C'est une pièce du jeu à laquelle on a 
aussi donué le nom de roc^ rock ou rok. 

Trait. Le trait est le droit de jouer le pre- 
mier. 

Trans-caser un pion , une pièce , c'est les dé^ 
placer. 
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OBSERVATIONS GÉNÉRALES 

SUA liB TBU nt» ÉCHSTS. 

t 

JLâXTDXTS latruncularum 
Aspice tesseruîasy quels ludicra beUagenmtur 
In tabula, etc. 

{Yojtz le Voëme de VAnti-'Lucrèce») 

Traduction, 

« Cou T£MPLEz ces pedtes pièces avec lesquelles, 
» sur une table divisée toute entière en carrés 
» noirs et blancs , on livre sous vos jeux une 
» espèce de combat. Des deux côtés les fantas- 
sin sins forment une première ligne ; ils défendent 
» le roi , la reine , les archers et la cavalerie : 
» des tours . s'élèvent sur les deux extrémités; 
» chaque combattant a sa marche particulière ; 
» tout se mêle ou pénètre dans les rangs ennemis; 
» le carnage est considérable de part et d'autre^ 
» et la victoire indécise , jusqu'à ce qu'un des 
» deux rois soit forcé de se rendre ; mais jus- 
» qu'à ce moment^ combien de fois la face 
>» du combat ne change-t-elle pas, et ne peut- 
^ elle pas changer ! Que de mouvemens divers 
» dans les deux armées ! que de manœuvres , 
» que d'évolutions différentes I La mer roule 
4e flots; les forêts ont moines de feuilles^ 
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p les champs moins de fleurs. Que ser^|-0e donc 
» si les échecs de part et d'autre étaient innom- 
» brables ; pourraitroa supposer fiai le nombre 
» de leurs combinaisons ? » 

La partie des échets est composée de cinq 
temps : le premier femps est le début ou corn- 
menc«mç(it 4^ partie ; le second temp^ est mar- 
qué par la sorbe des grandes piècei? ; ce 3ont 
les premiers développemens du jeu ; le troisième 
temps est celui pendant lequel se forment les ma- 
nœuvres et les plans d'attaque; le quatrième 
temps est employé à l'attaque et la défense ; le 
cinquième temps est la fia de partie , le f^iat , le 
pat ou la remise/ 

Telles sont les divisions fondamentales de ee jeu, 
sur lesquelles j'établis les principes qui en cons- 
tituent les vrais élémeas. Je ^ais traiter séparé- 
ment des règles relatives aux divers mouvemens 
des pièces du jeu , afin de mieux analyser leur 
force , leur puissance et leurs moyens , et faire 
connaître par-là , aux joueurs , les ressources in-^ 
calculables que la masse des pièces \eu9 pré* 
seoite^ par une variété inépuisable de coups. Quant 
è la pratique relative à la manière de jouer las 
'échets , il est impossible d'en donner le dévelop* 
pement, parce que les joueurs se conduisent 
d'après leur caprice, iantèt d'une laeon /tantôt 
d'une autre , selon les desseins qu'ils forn^eof et 
iqù'ils méditent , et les occasions qui se pré^eatenf. 
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^pirè3 aroir éludiç le^ observations génir^lu ; 
çt lesi principes élémentaires qui doivent s'en» 
suivre, vous trouverez des fins d^ parties ou 
coups décisifi qui vqus serviront d'excmpk , et 
pourront dans rpccasipn vous suggérer d^ m«l« 
0(Qçuvres utiles. 

Ce petit ouvrage n'a d'autre but que dç vQuf 
iiistruii;e pour mieux vous amuser. 

Commenç^nSi vçus jugerez toutde s^f df sk^ 
utilité , après en avoir fait une légère étude ; c'est 
alors que vous voiis sentirez plus forts et que vous 
ne craindrez plus de prévenir les pièges qu'on 
TOUS tend : bientQt vous saurez profiter d9S faules 
de votre adversaire ; enfin , vous aui^^z appris en 
peu ée temps ce qu'on n'acquiert qu'à la longue , 
si vous suivez exactement les préceptes que je 
vais exposer et développer. 

Si vous ambitionnez de parvenir à une de$ 
premières forces au jeu des échels ; «xerçez-vouj» 
$elon 1^ méthode que je. vais indiquer; vous 
apercevrez aisément, après quelques jours d'ap- 
plication^ si cet amusement a ç^elque^^najogiç 
livec vos goûts et vos moyens. 

Vous commencerez par faire parcourir l'éçhi- 
quier par chacune des grandes pièces, séparément 
d'après leur marche respective : j.<* Iq roi j 2« )a 
tour j 5<> les fous qui manœuvreront les prem>çrs; 
ensuite la reine dont la ma^cjjie. correspond à 
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ces pièces ; les cavaliers s'ensuivront ; les pion$ 
ti'ajant qu'une même marche se mouvront tous 
à la fois. Alors vous ferez maiyBUvrer une pièce 
contre une autre , la reine contre la tour ; deux 
|»ëces attaqueront deux pièces , le roi et une 
tour contre la reine et un fou , substituant tou- 
jours lune après l'autre jusqu'à ce que vous ajiez 
acquis, par un tel exercice , des notions exactes 
sur la force et les ressources de chacune des 

pièces du jeu. 

« 

Au jeu d'écheU , chaque piice dressée 
Sur récbi<]uier a sa marche tracée ; 
Elle combat, recule, arance et prend 
Selon sa force , et son grade et son rang. ' 

foëme dos Èàfu^* 

Vous vous garderez bien de vous exercer avec 
toutes les pièces à la fois , comme font presque 
tous les commencans, parce qu'ils trouvent tel 
exercice moins monotone et plus agréable. C'est 
peut-être la raison pour laquelle on demeure 
aussi long-temps pour apprendre ce jeu passable- 
ment , et que l'on compte si peu de joueurs de 
la première force depuis un demi-siècle. Vous 
vous appliquerez ensuite à jouer avec un parte- 
naire qui ait. comme vous le désir de s'instruire; 
il faut qu'il soit au moins de votre force. 

Ce n'est qu'alors que vous connaîtrez là va^ 
leur des pièces^ et les secours qu'elles peuvent se 



^Iréiët thuinëDëknént ; é'eèt â!ori , ^is-jë , qttd 
Volis pourrez! vous èXerder à jouer les parties 
qui lônt à là fin dé^ ce Livi^ , ensuite celleà dé 
Philidor , de Stainma , du Galàbi^ois , et de 
plusieurs ïkxiités bob^ auteurs. Cest pair tine 
semblable iéludë que Vous apprendrez les vrais 
ëlémens dès ébhets , ddbt Vbû^ Comprendrez 
mieux lé dév'elôppehiêtit dei {ioàiliohs en les 
étudiant en détail ; et pour chercher à pénétreir 
rinteûtioû de ràutëitr^ voiis essayerez dé jouer 
Vous^iUéme , et VobS ferez là Comparaison dé 
bhacuo de vos coups aVec lés siens^ en tâchàhl; 
de éonUahlrë le motif pbur lequel ils sont pré* 
férables aux vôtres. 

C'est en jbùàût dé la sorte qdé Vods Vous àpèr-* 
fecvrék biêûlôl dés pi^ôgrès que vous pourrez 
iaiipe \ j'ôiguci à cet exercice réliide dés diveî^ 
inatè tet dés Ji/ïs-de-partiés que je vous donné à 
la fiii de cet oiivra^e. La coilnaissaiicé apprô^ 
îohdié de é'eis coups votls rendra capable , daûs 
les manoeuvres/ de former des ^làns d'attaqué^ 
dé défense^ et des combinaisons au milieu des 
parties, pour voiits* assurer à la fin du gain , ou 
au moins pour vous faire obtenir une partie 
témise. 

Les joUeûr^ qilii Se seront appliqués à Cette 
hléthodé, trouveront une grande facilité dans 
toutes leis t-éncontres qui se présentent pendant 
le colirs d'iine partie. Après quelques mois d'une 

6 
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étude suivie de celle manier^, vous eti saurea: 
plus que vous n'eu eussiez appris pendant den 
années entières ^ en jouant ce jeu sans guide et 
sans principeSé 

Les instructions^ les mats et les parties que je 
donne sont extraits des meilleurs auteurs ; ce sont 
les coups les plus impo.rtans et les plus ordinaires 
dans lattaque comme dans la défeose» et pour 
les âns-^dc'partie* • 

Jouez indifféremment avec les pièces noires 
et les pièces blanches ; et si vops vous exercez à 
ces parties qu'on voit dans tous les ouvrages 
élémentaires y jouez tantôt avec l'une de de.ux 
couleurs, tantôt avec lautre. 

Le jeu des échets se joue entre deux personnes 
seulement , sur une table où est placé l'échi- 
quier ; chaque joueur a trente*deux cases qm 
composent la moitié de l'échiquier, celte moitié 
est leur champ de bataille. Chacun a seize pièces 
appelées échetsj elles sont blanches pour l'un» 
et rouges ou noires pour l'autre. 

Bis nit^éd éUm veite oùt&, tàtîcLèrh<fue nigfànti, 

Seîte d'entre éttx vécas ie Madc ^ ttlzû àtlttefe p<>rtéôl 
b eoidenr noirew 

Ces pièce» sont partagées en six ordres ^ dont 
les noms y les marches et la valeur sont diffé^ 
reos. On les place sur deux lignes formées de 
huit pièces chacune ; elles sont d'os , d'ivoire , 
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é\i de irOÎS, diflTéremrtiènt scUlpbéês ou lour* 
nées (i) , pour les carâfclériser. Chacun des cham- 
pions reconnaît $ts pièces qu'il arrang-e de son 
côté. 

Yoxis distinguée & la mine , à la taillé 
Tous les iitridats qu'il faut emplojerb 

Sur la première bande de 1 échiquier , on place 
les huit grandes pièces qui sont inégales en va- 
leur et ta figure ; sur la seconde , en avant des 
premières» on rangé lés huit peiites pièces que 
l'on hoïùmîe pions , et qui sont totit^ semblables 
«t égales en valeur* 

fropositum cunctii itkum^ cle% 

( ï^o^me de Vida. ) 

traduction. * ^dtis li'ôtit qu'iitiè Seule pelis^, un seul 
» bût, on sètll désir: c'est àt tenir lé roî dé k partie 
% adverse si bi'en Moqtié) qu'il lui soil impossible de fuir 
s impunément, ai d'évilér le destin dont il est menacé; 
% car c'est ce ifili met fin âil ct»lnBaK ^ 

Xec vèrà incessus cuncth bellahtibUs idem^ 
fugnahdii^e maxlus, 

« Les combattais n'ont pas totis la même mat^che , ni 
» la même manière d'en venir aux mains. » 

l'Sed cœdenïem bpuk 'est sùblatî ptotiriùs hôstià 
, Siuicessisse laco ; et aonutUs bindibis dl'ct 
^nstiniiisse stm^L 



(i) Vojez-en 1a figure dans Ik pkitche jilacëe ad commenc*-; 
méjiit dé cet ouvraf e» 

6. 
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« ]^ais il importe qae le vainqueur prenne aossitôl k 
I» poste de celui qu*il a renversé , et qu'il soutienne, 
» au moins une fois , la charge vigoureuse d^un ennemi 
» jaloux de se vengen » 



■•BMkl 



DESCRIPTION DE L'ÉCHIQUIER. 

Connaisses Féchiquier , . 
Il n*offre aux jeux qu'un très-petit espace , 
Mais assez grand pour le plus long combat ; 
On s*7 poursuit, on s'évite , on se chasse , 
On se rencontre, on se mêle, on se bat; 
C'est une table polie et carrée , 
De deux couleurs , avec art bigarrée , 
Et partagée en deux fois trente-deux. 
Postes égaux et carrés ; chacun d'eux 
Est blanc ou noir : après la case noire 
Suivra toujours une case d'ivoire. 
Sur ce théâtre, où les échets épars. 
Du jeu souvent risqueront. les hasards. 
Tous trouverez huit bandes parallèles 
Qui, se croisant, et semblables entre elles 
Dans tous les sens offrent à vos regarda 
Le même plan borné de toutes paris. 

L'échiquier diffère du damier par le nombre 
de ses cases ou carrés noirs et blanôs , qui est de 
soixante-quatre , au lieu que le second en a cent. 
Ce tableau doit être regardé comme un champ 
de bataille , dont chacune dts trente - deux pièce» 
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peut occuper un poste ou une case , soit pour Tal- 
laque ou pour la défense. 

En TOUS plaçant à l'échiquier , rappelez-vous ce 
que le maréchal de Yillars recommande dans ses 
mémoires aux jeunes officiers : « Rien n'est plus 
» propre, dit-il, àformer un véritable militaire, 
» qu'un métier qui apprend à attaquer hardiment , 
» à se retirer à propos, et qui accoutume à voir 
» de près l'ennemi. » Ne semble-t-il point parler 
du jeu des échets ? 

L'échiquier est divisé en deux portions égales ; 
chacune de ces portions, qui contient trente-deux 
cases, appartient à un des champions. 

Les Grecs et les Egyptiens , observateurs rigo- 
ristes de ce jeu , ne pouvaient souffrir 1 échiquier 
mal tourné.' Il faut que la dernière case à la droite 
du joueur soit blanche (i ). C'est sur cette plaine, 
pour ainsi dire , que se donne ce simulacre de 
combat entre les deux petites armées opposées 
Tune à l'autre. 

Varti aptam sedem , ludicraque castra videtis. 

« Yous voyez la situation des camps , et le siège de 
» cette euerre divertissante. » 

Il serait bien impossible de déterminer le 
nombre de coups , de marches et contre-marches 



*•-*• 



(i) Cette couleur était de 1>oq augure parmi eux; chacun 
àfA combattans se promettiût la TÎctoire pa? le mojea de la CM« 
blanche à sa droite* 
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Échiquier de Correspondance. 

Celui-ci doit être construit de la même maniëri!^ 
que le précédent , pour être assuré que les pièces 
ne peuvent pas se dérang^er. Je tn^entends avec un 
ami éloigné de moi; nous avons chacun un échi«! 
quier de correspondance dans une caisse fixée à 
un plancher ou dans un buffet ; et ma servant 
pour ma correspondance de la méthode indiquée 
à la page s y ou des abréviations que l'on trouvera 
à la fin de cet ouvrage y je transcrirai sur une 
adresse, par exemple, ces lettres P E 4> d'après 
)a méthode de la page a, popr mon premier 
coup, ot} P R , 2 G; ce qui dira à mon corres- 
pondant d'avancer le pion de mon roi blanc , deux 
cases ; je le placerai de même sur mon échiquier 
de correspondance. Il me répondra , je suppose , 
par ces lettres ;PR, 2CouPE5, je porterai son 
pion jje roi noir, i^ la quatrième case rpjalçi il 
en fera de ml^me sur «on écjiiquier. 

Echiquier impromptu. 

Si deux amateurs se trouvent dans un endroit 
pu ils ne pourraient jouer faute d'échiquier et 
de pièces, ils pourront les remplacer pourvu 
que les grandes pièces $oieqt bien distinguées ; 
ppr exemple , un gros écu représentera le roi ^ 
ÎÇ petit peu I9 dame , les tpurs seront in^liquées. paç 



^*. 



(65) 

des pièces de 5o sous j les cavaliers par des pièces 
de i5 sous, les fous par des francs , les pions 
seront remplacés par des centimes ou des Itards ; 
les pièces placées sur pile ou croix désigneront 
jnoir ou blanc. 

Li échiquier sera tracé avec de Tencre sur du 
papier ou avec de la craie sur une table; neuf 
lignes horizontales e% autant de perpendiculaires 
qui se croiseroqt composeront l'échiquier, et 
pour discerner les cases blanches des cases noires, 
celles-ci auront une barre oi| un point blanc. 

On observera' qu^p la première case à droite doit 
4;re blancbiPt 



Pfons , Fantassins ^ Piétons. 

Mes fantasfios unis s'âyancent pas à pas^, 
Et de leurs rangs serrés opposant la barrière^ 
Aux éhefs 1^5 plus hardis ils ferment, la carrière* 
Ifs suivent l'prdre usinée et npn Tordre profond ; 
Ils frappent de côté , mais ils marchent de front. 
Contraints à chaoue pas de s'arrêter , ils brûlent 
De faire un pas de plus , et jamais ne reculent. 
Un noble espoir anime et son lient leurs travaux ; 
Jls peuvent de spldats devenir généraux. 

Dans les cU^x camps tous trouverez encore 
Seize soldats ^ valeureux champions 
Que les joueurs ont appelés pions. 
Huit sont rangés sous les lois du roi maure , 
lé'f^ttirÇ WPilié soas celles du ro^ blanc. 
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Les huit pioDS de chaque joueur sont les huit 
petites pièces égales eu figures et en valeur ; il» 
occupent les huit cases de la seconde ligne hori« 
zoniale. 

Je commence par les pions , parce qu'ilslsntrent 
les premieps en lice ; ce sont eux qui font l'avant- 
garde. Dans tous les^ temps et dans tous les pays 
ils n'ont éprouvé aucun changement, ils repré- 
sentent danà les Indes comme en Europe les sim-*' 
pies soldats. 

Fostremà siibeuAt oc^ j^ etc. 

' ( Poëmç latÎB de Vida. ) 

Traduction de M. Leoée. « De chaque cAtc huit pions. 
9 qui combaltenl au premier rang : Jes uns sont les sol- 
» dais du roi ^ les autres ceux de la reine amazone. Ils 
» sont destinés aux escarmouches , exposés au premier 
» choc , et livrent la première aUaque. » 

Ils sont au nombre de seize ^ ils portent la cou^ 
leur de leur roi et prennent le nom des grandes 
pièces devant lesquelles ils sont placés ; on dit 
le pion du roi ^ le pion de la reine y le pion dufoii 
du roi y\e pion du fou de la reine ^ le pion, 
du cavalier du roi, etc.; ils soflt de la, dixième 
classe et les m(>indrçs dç loules le$i pifefîes, q^oîr 
qu'ils rendent de grands services et fassent très-? 
souvent de beau:?^ eî^ploils,, lorsqu'ils sool bien 
conduits; souvept même ils aauvepl liçur roi. 

La première fois que votre piop ixiarche , vous 
pouvez le porter à volonté à ud# ou deux ease». 
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Alors qa^il s'est une fois ayancé , 

Chaque pion ne franchit qu'uhe case ; ** 

Quand sur sa lio-ne il est encore fixé ; 
II peut , au gré du beau feu qui l'embrase , 
En franchir deux de son poste élancé ; 
])• PAf 4ol4^ xMe e^t FarddVf hooiiUnte , 
TpDÎciius leur ohoc est lif , imitém^wf. 

Lçs pipn? ne peqvept jîirpftis reverdir si^r Ipur 

• • 4, Quel que soit le sort qui le inenace ^ 
Ce fantassin doit ptutôt à sa place, 
Ferme , immobile , attendre le trépas 
Que de jamais reculer d'un seul pas. 

jii pedites prohibent leges certaminis unoSj^ 
Çum semfil cxiei;int [Jacih's jactura ) ret^erti. 

Traductîçn (fe 3f. Let^ée. a Les lois du combat ne 
9 défendent qu'aux' seuls piétons de reculc*r , dès qu^ils 
:i. ont une fois marché en avant. ( La perte est peu im-> 
9 portainte. } 

Les pions pr^aileDt obliquement de cinïé /ja- 
mais en face; ils ppeï>nenfc àdroilè el à gauehe 
sur les cases de la couleur de celles sur lesquelles 
ils sont postés. 

Vida nous d[it : " 

à • . I ' ' 

■ 

..... Neqite enim vis uïla ntfcendî eH 
Armigeris y traetudàm miscent prœlia eoéem, 

4 

Traduction de M. Let^ée. « Les pions né peuvent se 
fl|, mite ^oaod ik coEifaa tient s^r la même iigtie. » 
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Le pion frappe i sa droite , i sa gaache , 
^ En ligne oblique an soldat qui l'approche. 

P édites in prœlia eurUcs , etc. 

( Voyez le poëme de Vida.) 

Traduction de M, Letfée. « Qaand les piétons se met- 
» tent en campagne , ils n'ont la façnlté de s'avancer qa# 
» d'une case, et vont à Tennemi en ligne droite , quoi- 
» qae , dans la première attaque , ils puissent aller plus 
» rapidement et doubler le pas. Dès qu'ils sont en pré-« 
» sence de l'adversaire > ils dirigent leurs coups oblique-* 
» ment ; ils chargent les flancs à la dérobée , et après les 
» avoir enfoncés, ils les mettent complètement en dé- 
» route »• 



Cavalier y Chevaliers ^ Cheval. 

.. Yojez partir les brillons chevaliers. < 
Qui , dans leur course oblique , irréguliers. 
Sur leurs chevaux caracolent^ bondissent^ 
Foulant aux pieds tous les soldats-, postés 
Sur le terrain qu'en sautant ils franchissent, 
Et menaçant quand ils sont arrêtés. 
Leur saut atteint à la troisième case , 
£n ligne courbe, ils vont du noir au blanc , 
Du blanc au noir , et sur la table rase 
Vous les voyez courir de rang en rang. 
Rien ne s'oppose à leur bouillant courage ; 
Le cavalier a le droit exclusif 
De tout franchir , vainqueur ou fugitif , 
Rien ne pourra lui fermer le passage. 

Les Cavaliers sont placés entre les fous et les 
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tours , letit tâbuvement est to^t à fait différent 
des autres pièces , leur inarche est oblique > dllaùt 
toujours du noir au blanc et du blanc ati noir de 
trois cases en trois cases : c'est la seule pièce qdi 
saute pat-dessus les autres. 

' Insultât sonîpes férus, etc. 

( Voyez le poème de Vida. ) 

Traduction de M. Lt<^ce. « Le coursier fougueux mord 
» son frein ^ et yeut qu'on lui lâche la bride; il ne court 
3» jamais en avant dans une direction continue à travers 
» les rangs épais : il se regimbe , il courbe le pas , 36 
» tourne et se retourne avec impétuosité , et peut Iran-' 
» chir deux espaces; s'il se poàc sur une case noire ^ la 
M loi yeut qu'en la quittant, il se place sur une case 
» blanche, et qu'il change toujours de couleur ; la même 
» loi veut qu'après ayoir ain^i manoeuvré , il s'arrête k 
» un point lixe* » 

La traduction du nom que lui donnent les 
Arabes est che val j les cavaliers sont les quatrièmes 
pièces des écbets. 

Les cavaliers ont plusieurs avantages particu* 
liers que n'ont point les autres pièces : quand ils 
donnent échec au roi^ celui-ci ne peut se couvrir 
dans un jeu , et en sortir > quelque serré et dé« 
fendu qu'il puisse être. 

Nulli etenim super educto fas agmine saltu. 
Transmisse : equiti tantùm hase concessa potestas, 

s 

Traduction de M, Let^ce. « II n'est permis qu'aux cava* 
» liers de franchir d'un saut les bataillons. » 
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Je t^é peVLX terminer larliole des tax^ lierssans 
vousdoDoerle fametix problème d'Ëuler, publié 
dans les mémoires de l'académie, de Berlin en i ^ 69^ 
Ce problème consiste à faire en sorte que le eavd^ 
lier parcoure successivement toules^es cases de 
Técliiquier, en marchant suivant Tordre établi 
par les règles du jeu pour le mouvement de cett6 
pièce 9 et sans passer plus d'une fois par la même 

câsê* 

Le tableaii suivant indiqué la route que doit 
suivre le cavalier ^ partant d'un coin de l'échiquier 
pour parcourir toutes les cases d'après le nuoiéro 
que chacune d'elles porte. 
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55 
la 
63 
3a 
53 


57 

10 

43 

54 

i3 

64 
33 
5a 


44 

41 
56 

II 

6a 

3i 

a 

i5 


9 
58 

61 

3o. 
i>] 
a4 
5î 

34 


46 
45 
aa 
a5 
60) 

*9 
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at 
8 

59 

à8 

ni 

36 

■ «^ 

35 
5o 


4é 
39 

6 

19 
48 

37 

t 

4 
17 


.1 

ab 

47 

38 
5 
18 

49 
36 


/ 



Ainsi le caivaËer de la ease i , sattte à la case 2 f 
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et de là au n<> 3 , au n*» 4 > et quand ïl est parvenu 
au no 64 9 il a parcouru toutes les cases. Ott 
peut aussi le faire partir des autres angles. 

On pourrait également en commençant par la 
case n^Gl^j suivre une marche rélrograde jusqu'au 
r\^ I ; Euler dit qu'on pouvait commencer la 
route par une case quelconque , si la case numé- 
rotée 1 , n'est éloignée que d'un saut de cavalier 
de la case 64 , de sorte qu'il puisse sauter de la 
dernière sur la première: il est alors évident qu'on 
peut commencer par une case quelconque et 
continuer sa course suivant l'ordre des numéros, 
jusqu'à la case 64? d'où, en sautant successive-* 
ment aux cases i , 2 , 3 , 4 > etc. , vous remontez 
en suivant l'ordre naturel des nombres, jusqu'à 
la case d'où vous êtes d'abord parti* 



Fous ^ AroherSé 



é 4 



Faàieiije pdf ktii' «ndao* 

A travers les périls, marchant ôblkpiemeal. 

Au secours da héros s'avanceat brusquement ; 

Ils croisent dans leur route ^ Tuné et l'autre armée ^ 

Le vulgaire jaloux de toute renommée , 

Du titre de folie d parf é leurs exploits* 

Cette foUe heureuse esl le salut des rois. f 

Ont-ils va Veftnetai, par une brèche ouverte^ 

Pénétrer dans vA\ cour ? AloH qtie tout déserte \ 

L'un d^eux ^ {yrécipite au milieu dn combat : 

£t frappé sur U btféebei U délivré l'État. 
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Des itttx e^lés de là table d'ébèné 

Sont deux guerriers qne l'on appelle fous. 

Quel nom biiârre! Eh ! quoi , me dire2-vou2i 4 

Toit-ôh des fous au milieu d'une armée ? 

Si l'on eh Voit: iiéias! vous Fêtes tons , 

Vous qui tsourani après la renominée , 

Vous égorgez , pont un peu de fiimé^. 

Les fous de noih , sont deux ^erriérs d'élite ; 

Archers adroits et fatroris de Mars : 

On les détache ; ils vont à la poursuite 

Des ennemis , sur l^échiquier épars^ 

Les Grées nommsaeùiles tous jiréiphiles , c'est^ 
à*divejhpùrù de Mars, parce qu'ils ptovoquaieiït 
aux combats. 

Nomen Areiphiles Graii fecêrê vocanteè 
Quod Màrd ahtè atlos Carifera bella lacessanU 

GW la troisième pièce des échels; cihez led 
Orientaux elle avait la figure de l'éléphaDt ; elief 
eo porte le 00m y Fil. 

Les Italiens l'appellent Alfiere ( sergent de ba'' 
taille ) ; Fauteur du Roman de la Rose donna k 
uom de Jbu à cette pièce , et ce nom qui apprd^ 
che du moi Jil, lui est resté. 

i ; i ; . . . . Mais pourquoi 

Le nommer fou ? C'est qu'il est près d'tin toi , 
Reprit Jean- Jacques ; et | our né vous rien taire^ 
Au jeu d'écheis tous les peuples ont mis 
Les animaux communs dans leur pajs i 
L'Arabe 7 met le légeit dromadaii'e ^ 
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Et rindiea rélophant; quant à aonn. 
Peuple ifllot , nous j mattms doa fovfc 

On dit proverbialeaieat qu aux échet$ lesJIfU 
sont les plus proche^ des rois. 

Les fous des éehels de Charlémagûe sont cos- 
tumés en archers prêts à lancer leur flèclie. 

Indè sagittifori jw^ûnês éâ gente nig^nti 
Stani gemiiyi , totidem pariter candore nipaU ,^ 

•••*'# « * • . . 

Continué hos inter rex , nec non regia ùànjwt 

Claaduntur mtdiù 

Tr. de M, L. a D'une part Tienucot Qnsuitd^den:! )e^« 
» nés archers noirs; de Tautre, et dans le même ordre, 
» deu^t archer^ aussi, blancs que la neige. Ils servent dVs- 
» corte au /oi et à la . reine , qui se trouyent placé* 
» entre eux. » 

Ils peuvent aller ^t prendre à droite et à gauche, 
et reculer de même que tes tours , pourvu qu'ifs 
trouvent du vide y et qu'ils ne quittent point leur 
ligne oblique formée da casâs d« mêoie couleur 
OQ i^ses non cootiguës. 

• • Ifam semper uterque , etç^ 

Tr. de M. L» % LW et l'autre ( les fous ) gardent 
» toujours le pas oblique ; l'un se tient çur lei caseip 
a» noires , l'autre ne s'écarte jamais de? case? blancbet^ 
3» tous deux se font une gujerre cruçUç ^ Idogaiit l^jsm 
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» flècbes en droite ligne. Il ne lear est pas permis de 

• changer déroule, qnoiqa^ils aient la facalté d^aller, 

» de côté et d'anire, dans les camps, et de parconrir 

Ironies les cases. » 

« 
Des deux arcbers les traits sont dangereux , 

La marche vive ; ils s'ébranleQt ; l'un d'eux 

Peut enfiler toute la ligne noire , 

L'autre courk* sur la ligne d'ivoire. 

Ils sont presque é^aux en force aux caraliers, 
€i chez les Indiens iU^peuvent aussi marcher sur 
les lignes perpendiculaires , comme les tours ; 
c'est-à-dire , que les fous de la dame peuvent cou- 
rir à la case du fou de la dame, ou toute la co- 
lonne ; comme CiàG8,etFiàF8, etc. 



Tours (Roc, Rok, Rokh). 

Tumgemina^ velut extremU, etc. 

( Voyez Vida, ) 

Tr. de M0 L. tt Aux extrémités du camp , s'élèrent 
» dans les air^ les deux tours, soutenues sur le dos 

• énorme des éléphans , comme des forteresses doot 

• les hautes murailles sont destinées à repousser les 
m assauts. » 

• • Mes éléphans 

Dans la lice , à leur tour , s'élancent triomphans : 
Colosses aguerris , forteresses mouvantes , 
lie^r choc impétueux , leurs manœuvres savantes , 



Portent de rang en rang le trouble et la terrettr ; 
Mon émule attentif s'oppose à leur fureur, 
Sur mes tours , a?ec art , il fait marcher les siennes ; 
Avec plus d'art encore je poste et joins les miennes , 
Sous leur feu combiné tout s'écroule ou s'enfuit» 

Les élépfaans plus forts , moins intrépides , 
Accoutumés aux plus pesans fardeaux , 
Doux et soumis , soutiennent sur leurs dos 
D'énormes tours qui , dans leur flanc perfide , 
Portaient le fer et la flamme homicide , 
Et recelaient des bataillons pressés. 
Lançant au loin mille traits dispersés. 
On ne voit plus au front de nos armées 
Des éléphans arec des tours armées. 
Au jeu d'échets on conserve toujours 
Deux éléphans qui supportent deux tours» 

hp rédacteur de rAcadémie de jeux, dit que 
les tours sont les pièces les plus considérables 
après la dame ; Vida est du même seotimeDl , il 
dit: 

Et magnis elephantem intercipit ami» , 

Damnum ingens; neque enim est^sœt^œpost virginitarma, 
Bellantûm numéro ex omni magis utilis aller. 

Tr. de M. L. K II enlève l'éléphant par un coup d^ 

» main ; perte irréparable pOH^ son adversaire , cag 
» après la reine ^ c'est le plus utile de tous %e9 guer-* 
» riers. » 

Un amateur qui a traité des échets , les estime 
après les fous et les cavaliers à la cinquième place. 
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Le Calabrois dît que la tour est la pièce ki ]^ 
considérable da jeu après la dame. 

Cette pièce entre dans quelques anciennes 
armoiries où elle a conservé son nota et sa figure» 
les Orientaux la nomment de même que nous. 

Les Indiens lui donnent la %«re d'un cbameaix 
monté d'un cavalier, l'arc et la flèche à la ntaia; 
son nom est Roch en Persan» et en Indien. Cesl 
une espèce de chameau dont on se sert à la guerre 
et qu'on place sur les deux ailes de l'armée comme 
de la cavalerie légère. 

Dts premiers chocs , spectatear inutile ^ 
Chaque éiéphaut , surchargé de sa tour , 
Est, quelque temps , dans son poste, immobile. 
Dans la môlée , il pénètre à son tour : 
A droite , à gauche , eu avant , on arrière , 
Hâlif ou lent , au gré du gouverneur, 
Fait un seul pas , ou court de la barrière , 
Tout d'une haleine , au bout de la carrière ; 
Mais au combat, il ne pourra marcher, 
En imitant le cheval ou l'archer. 

La marche rapide de cette pièce qui coorf 
d'un bout de l'échiquier à l'autre^ convient d^aa- 
tant mieux à cette idée , que dans les premiers 
temps elle était la seule pièce qui eût cette marche : 
on appelle Tour du Roi celle qui est du côté du roi, 
la Tour de la Dame est celle qui est placée de son 
côté , sur une case blanche pour la dame noire , et 
fKxr une case noire pour h dame blanche. Ler 



tours marcbei^t «uîv^Qt Itfs bandes |>erf»ttiiicn- 
laires aux bases , ou MUfsnt les boudes parattèles 
à ces bases. Sur ces bandes dies font un pas ^ 
deuz^ trois ^ à volonté , de manière qu'une tour 
peut être portée en un coup y aux bases ou aux 
limites latérales de Féchiquier ^ pourvu qu'elle ne 
rencontre aucune pièce dans sa dicectîoa. 

Sêd gcmini claudunt aciem etc. 

[Voxez Vida.) 

7V\ d^f/T* L. « Les deux éléphans, qui de part et 
» d'autre ferment la marche , s'avancent ave<rles tottrl 
» dont ils 9(mt ekargés; x>ù quHb engagent le conAïtti, 
» Us peuvent aUer dt front , à garacLe oo i dlM»rie , «* 
» arrière ou en avant , fondre impunément an milieu -dna 
» camp , j porter ça et là l'épouvante letla mort , poorva 
» qu'aucun d'eux ne cache son coup par des desseins 
» obliques. » 

La case qu'occupe la tour de la droite , doil 
être blanche j on ne doit poi«t jouer sans œtt^r 
Gondilion. 

L'oa joue les tours à côté du roi sans que cdm* 
ci change de place » et l'on ne peut faire roquet 
le roi sans mettre là tour à côté de lui* 



Damc^ Rsins. 

Ainsi me. nos sujets , nos reines sont guerrières^ 
Errant en liberté , ces amazones fières 
Exercent J sous notre ordre , un absolu pouvoir ; 
Leur promptitude étonne autant que leur savoir» 

P. de a 
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A 80B épOQZ jusqu'à la mort fidèle , 

La reine vole où son devoir l'appelle V^ 

Elle combat et marcbe tour à tour, . , 

Comme le foo, le pion et la tour, 

Qui, tous ensemble, ont moins de force qa*elle; 

Sans imiter Finsidieux contoar 

Du cavalier, aussi brave que belle ^ 

Aux ennemis elle va sans détour. 

Celte pièce est la seconde du jeu après le roi , 
c*est la meilleure et la plus forte de r^hiquier 
pour coRfibaltre pour lui , ou pour le oeieDdre , 
pour attaquer et pour poursuivre renDèmi. La 
Reine n'a pas toujours été ainsi nommée , on l'ap- 
pelait au douzième siècle ^/rif/i , en langue per- 
Banne Jers f qui signifie un ministre d'étal ^ ua 
yisîr; insensiblement, sans doute, par celle ga- 
lanterie si naturelle aux peuples de l'Occident, qui 
ftpMçurentun vide dans ce jeu en n'y voyant point 
figurer le beau sexe qui joue un rôle si impor- 
tant dans le cours de la vie humaine, on changea 
le ministre d'état en reine , et cette pièce devint 
la plus considérable du jeu. La dame blanche est 
à la gauche de son roi , la dame noire se place à 
sa droite sur une case noire ; les reines sur l'écbi- 
quier gardent, en se plaçant , leur couleur : ce 
qui a fait prendre pour dictum parmi les joueurs^ 
cet adage latin : regina setveù eolorem. 

Proxima reginas capit etc. 

( Voyez Vida. ) 

IV. de JT. L. « La case voisine reçoit les Reines , ^ 
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31 toates cleujc restent à côté des deux rois, Vont k 
3» droite, l'antre à gauche, gardant les postes que les loi» 
3» leor assi(;;neni. La noire campe avec les noirs; la 
31 blanche se tient avec les blancs. » 

Sa marche est en ligne droite comme les tours^, 
de biais comme les fous. Ea Russie elle y joint 
la marche du cavalier , mais cet usage esl in« 
connu ailleurs. 

At Regina Jurens animis pars optima ^ etc. 

( Vay^s^ Vtda.) ; 

Tr^de JT. L» a La reine, un des principaux agent 

'39 de cette guerre, agitée par la fureur, marche da 

-3» front; elle reioume à gauche, à droite, obliquement, 

» sans toutefois s'écarter de la ligne droite; elle nt 

3» peut, en effet, sauter, ni s'élancer comme le cava- 

» lier; elle ne connaît aucun terme dans sa course^ n'a 

:» point de bornes prescrites , va partout où sa passion 

. » l'entraîne , pourvu qu'aucun de ses soldats , o.a* de» 

», soldats cnn^n^i^»ne lui ferm« le passage.» 



Le Roi. 



Fier et tranquille au centre de l'armée y 
Le roi domine et voit tous ses guerriers , 
.Au champ de Mars moissonner des lauriers: 
On le menace , et sa troupe alarmée , 
Keine , éléphans , archers et chevaliers ,. 
Par le danger , près de lui rappelée , 
Pour Tentourer revient de la mêlée. 
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f^e le roi craignant ie s'exposer , 
Anime tout par sa seule présence , 
Lorsqne les rangs se trotrrent dégarnis ^ 
Prompt à Tattaqne ainsi qa*i la défense , 
3ur réchiqoier il recnle , il avance, 
Avec les siens près de lui réunis. 
A droite, à gauche, en avant, en arrière , 
Il marche et prend : sa Contenance est fiére ; 
Mais chaque fois qu'il prend part aux combats ^ 
Sa ^ulîeslé ne peut faire qu'un pas* 

Le Roi ^t la principale pièce da jeu et la 
meilleure paur la fin de la parue : c'est pour le 
défendre et pour l'attaquer que toutes les piècei 
^ melleol en mouTenokènt ; c'est de sa oonserra- 
tion que dépend le gain on ta perte de la balaiile* 

C^u^iuJf arma matfent gentis r^gnator, etc. 

ÇVoyesk Yida.) 

Tk de M. L, tt Les deux rois sur qui reposent Fespolr 
» des nations et le succès de la {guerre , la fènt avec 
m plus de précaution \ tous sont vivement intéressés 
» à l'existence du monarque; dès qu'il est enlevé, on 
» se retire, on abandonne le camp. En effet, si le roi 
Ji devient prisonnier de guerre , ses sujets subissent le 
» même sort ; il fait tourner la chance du combat ; 
» aussi marche-t-il avec majesté , on le comble d'hon- 
» neurs , on se réunit autour de lui pour défendre sa 
9 p'ersonneau fort delà mêlée ; souvent^ pour lui sauver 
» la vie, les troupes courent au-devant du péril, et, 
9 formant un rampart de leurs corps , elles se disputent 
M l'honneur de mourir pour leur roi. Son but n'est point 
% de battre ni d'attaquer; il lui suffit de se couvrir et 
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» àe se tenir «a ^ftrda cdotre. 1«^ deftliiM ^ 
1» Cependant persQnae »« pieiB^ ^'offrir impunévient à sa 
9 rencontrai il a le Aoa¥erai|i droit de imve 4c toutes 
p» parts. '» 

Le Roi marclie d'un pas grave , il ne fait jamais 
qu'une case à la fois ^ et va de case en case, tantôt 
•n ligne directe^ tantôt obliquement ; il se remue 
devant , derrière , & droite , à gauche, tant que 
Jes cates ne sont point occupées ; quelquefois il 
doit sauter, c'est ce qu'on nomme Bojquer 
^ voyes ce mot). Les deux rois ne peuvçnt jamais 
^ toucher , il faut qu'il j ait au moina une cas^ 
4^ di$ta&ce «ntre eux; il prend comme les autr^ 
l^s pièces qui se rencontrent sons se^ pas si elle^ 
ne sont point défendues. 

Linea principio sublimes ukinia eiCé 

( Fojêz Vida. ) 

Tr. dç jir* £• ic D'abord les rois , comme les pltu 

■ 

» élevés , tiennent de cbaque côté le plas haat rang , 
9 et se placent k la quatrième case, séparés entre eax 
3» par le même intervalle , laissant néanmoins au milieu 
» d'eux ^ sur chaque frontales six cases du milieu, en 
» gardant les uns et les autres des distances égales. » 

Le Roi blanc se tnet sur ta quatrième case à 
droite , qni est noire ; le Roi noir se place sur la 
cinquième case , à droite de la base ; elle est 
blanche.^ Ils sont tous deux sur la même Ugne^ en 
face l'un de laulfe. 
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Postés âa centre et courerts des pionv^ 
Les rois rivaux se regardent en face ; 
A leurs côtés, les plus forts champions, 
Selon leur grade occupent une place. 

Sede albus sese nigrd ténet, ûter in albd» 

(Vida.) 

Tr. de H* L^ ^ Celui qui est en noir prend la case 
» blancbe , le blanc se place sur la noire. » 

C'est ce qui fait dire aux joueurs : Roi blanc a 
le cul noir : Roi noir a le cul blanc. 

Le Roi ne peut êlre pris ; la surprise n a pas 
lieu à soo égard : dans la lutte on l'avertit par le 
mot échec de changer de place, si cela lui est 
possible y pour se garantir du péril qui le menace; 
s'il ne lui reste aucun moyen de l'éviter , le Roi 
se rend. 

Pour distinguer le Roi de ses sujets, on lui a 
donné une Bgure plus forte et plus élevée : on loi 
fait porter la couronne double de la reine. 

A leur stature , au double diadème, 
Signe brillant de la grandeur suprême. 
Parmi la foule , on reconnaît les rois. 

Le roi lève sa tête 

Sur le^ soldats qui couvrent l'échiquier ; 
Il est plus grand que reine et chevalier , 
Et des tours même il surpasite le faîte. 

Le Roi ne peut roquer, i^ lorsqu'il y a quel- 
que pièce entre le roi et la tour ; 
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a<> Quand It roi a sorti de sa case ; 
3^ Lorsque la tour a déjà été remuée ; 
4** Si le roi est en échec ; 
6^ Enfin , si une pièce ennemie donne échee 
au roi ou à la tour. 

• 

Tel est du chef le royal pri?ilége ; 
Mais si de poste il a déjà changé , 
Si , par malheur , la tour a voyagé , 
Qu'il se défende où l'ennemi l'assiège ; 
Ce n'est pas tout , que, sans nul embarras , 
Jusques à l'aile il trouve un libre espace , t . 
Et que les trails lancés n'y portent pas : 
Si dans la roule un seul coup le menace , 
Ou s'il rencontre un guerrier sur ses pas y 
U ne peut plus faire cette manœuvre. 
Qui de son art est le plus beau chef-d'œuvre ; 
Quand l'ennemi courant pour l'altaqaer , 
Lui donne échec. Il ne peut pas roquer. 

Telle est à peu près l'idée qu'on peut se faire 
du système de ce jeu y qui paraît surtout difficile 
par le nombre de ses pièces et la diversité de leurs 
marches, qu'on peut cepeadant connaître en une 
ou deux leçons de pratique. Mais pour bien jouer 
aux échets , il en est à peu près comme de la ver- 
sification ; on ne sait point faire des vers quoiqu'on 
en connaisse les règles. C'est ce qui a fait dire 
à Fabbé Roman , dans son troisième chant : 

Au jeu d'échets^ et dans l'art de Racine, 

C'est le talent , c'est l'esprit créateur , 

Qui fait primer ; c'est par lui qu'on domine 
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Sur set rifâux : sans la verTe diviotf , 
Sur réchiquier on ne fait <{ae ramper ; 
Comme on ne peut ni voler, ni grimper^ 
Jasqa*aa sommet de la double colline. 

J« B. Rousseau , dans son épUre à QémeBl^ 
Marot. avait dit: 

Le jea d'échets ressemble au jeu des vers : 
Savoir la marche, est chose très-unie : 
Jouer le jeu^ c'est le fruit du génie ; 
Je dis le fruit du génie achevé , 
Par longue élude et travail cultivé. 
Donc , si Phœbùs ses échets vous adjuge , 
Pour bien juger , consultez tout bon juge : 
Pour bien jouer , hantez les bons joueurs -, 
Surtout craignez le poison des loueurs. * 
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PRÉCEPTES 



BELATIFS ÀVX QUiQ TEXFS JX^ UL PUtTlS* 



tJjBSEItrATION PRÉLIMINAIRE.Le\0U9VKt, 

avant de jouer, examinera si chacune des trente- 
deux pièces occupe la case qui lui appartient. 

On reconnaît ainsi tons les quartiers : 

Auprès in chef est sa moitié fidèle ; 

Les deux archers seront en sentinelle ; 

A droite ^ A gauche , auprès de ces guerriers , 

Seront postés les braves chevaBers ; 

Et chaque tour protégera son mitm 

1. Un joueur déchets tie doit îamaif £ute 
BiOQvoir une pièce , ni la déplacer , pas iiiètii# 
kt toucher sans pouvoir en dire la raison. 

Un général prudent compassera avec soin les différens 
nouvemens qu'il ordonnera ; il ne fem pas déplacer 1« 
moindre corps , sans avoir eu en vue qitelqœ Imt d'^atifité , 
soit pour arrêter les démarches de f enneaBi , toit p^iitt 
cacher son plan d'exécution. En va mot , il a'oBd^Mitfa 
pas la plus petite chose sans en savoir la raison. 

a. Celui qui ne sait quelle pièce jouer ^ oa la 
paison pour laquelle il joue plutôt funecpie l'autre t, 
ressemble à un capitaine qui n a ti ibéorie m 
pratique. 
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3. Ne portez point de pièce en avant de votre 
jeu, ni même dans le jeu ennemi, qu'elles ne 
soient bien soutenues ; si elles ne le sont pas, c'est 
courir risque de les perdre et les exposer à un 
Échec'double ou à la découverte. 

Ce sont, en style gaerrier, des sentinelles perdues 
ou des soldats placés dans des postes dangereux el presque 
désespérés. 

4^ Cherchez, autant que possible, à jouer des 
coups à double dessein , c'est-à-dire , qui aient 
deux buts : ils font presque toujours le gain de 
la partie, parce que souvent votre adversaire ne 
s'en apercevant point, n'a pas le loisir de lui 
opposer un autre coup. Cherchez surtout à former 
une double attaque. . 

En guerre , on fait usage d*ai|e fausse-attaque ^ on 
attache feinte dans l'attaque d'un poste ou d'une place 
de guerre; dans ce dernier cas, on ouvre des tranchées 
devant un front qu'on n'a pas dessein d'attaquer. 

5. Pour acquérir la science des échels , il faut 
que vous ajiez une attention soutenue , une appli- 
cation continuelle , et que rien ne puisse vous en 
distraire. Commencez et finissez la pariictou jours 
avec le même sang-froid. 

Voltaire, en 1770 , était encore de la première force 
aux échets ; il était échémane dans toute Texpression da 
mot; aussi lorsqu'il jouait aux échets, rien n'aurait pu 
le distraire , et tout autre objet , lai étant alors indifie- 
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pent I n'aii|*ail pa «'emparer de son esprit. L'abbé Roman « 
ajant joué avec notre philosophe^ dit au chant XY de 
son poëme: 

Champs do Femej, je tous prends à témoin : 
Là y visitant un fameux solitaire , 
J'osai combattre et marcher son égal ; 
Au jeu d'échets , imprudent général ! 
Je fus Taincu: qui peut vaincre Voltaire ? 

6. Pour bien jouer aux échets, il faut réfléchir 
«t calculer pour s'assurer du meilleur coup à 
jouer t il faut encore de la finesse , et se rappeler 
les élémens du jeu et ses principes pour ne point 
s'en écarler. 

Toutes les fois qu'un chef d'armée voudra s'écarter 
des règles de la tactique , il manquera presque toujours 
son projet , ou il se jettera dans des inconvénien3 qui 
pourront compromettre sa réputation. 

7. Si ayant beaucoup plus de pièces que votre 
adversaire , vous ne le craignez point pour sa 
force y n'occupez de vos pièces qu'autant quH 
TOUS en faut , soit pour l'attaque ou pour la pour- 
suite que vous prévoyez devoir entrepreniira 
contre lui; placez autour de voire roi les autres 
pièces qui formeront votre corps de réserve , et 
n'agissez qu'avec une ou deux pièces, au plus, 
s'il est possible. 

A la guerre, des armées excessiveinent nombreuses ne 
relient pas autant de services qu'elles causent d'embar-- 
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ns ; c*e9t abri que le pensaient le maréelurf de tWeane 
et le prince Eugène, 

8. Si vous voulez tirer parti de voire avan- 
tage sur votre adversaire , c'est de ne point vous 
enorgueillir d'un triomphe qui peut n'être que 
passager y et de vous mettre en garde , soit contre 
les revers de la fortune y soii contre une défaite- 
inattendue. ^ 

La présomption natt de TigÀorance et de Famoar* 
propre : e^est pour cela <{ue le présomptueux compte trop 
•aur aes propres forces. Ce vice de l'esprit rend le joneor 
diusai désagréable i son adversaire , qu'il re&d le général 
idangereux pour son armée ; il fait hasarder à Fan oQiime 
A l'antre des mouvemens , des marches , des dispositions 
sans prudence, d'où s^ensui?ent des défaites îfrépa-> 
tables. 

9. Se dire vainqueur itop totet ne paspreodre « 
âans les manœuvres, toutes les précautions que 
suggèrent Tordre y la prudence et Thabileté y c'est 
éter à moitié vaincu. 

Soldats » amas , chevaux , hardiesse y vaillance , 
If^aervent q^ue bien peu sans conseil et prudence. 

( Vers faits par J. Cbarribic en ï546, } 

' Un géfléval ne tentera.; ne mépriseni et ns hpiTiii 
jtBaaÎB aon enntmi , lel qu'il soit. 

10. La connaissance parfaite de la marche des 
écbels ne peut iaire qu'un joueur médiocre^ mais 
si à cette qnattté* on ^io) «oc ÎKUifiMtÛHi iw« •! 
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ua coup d'œîl juste , on parviendra à une force 
majeure. 

La simple pratique et la seule théorie n'ont jamais fait 
un Philidor aux échels , ni un Annibal et un Scipion 
parmi les anciens guerriers , non plus que chez les ]iio«> 
dernes un Desaix ni un Lannes, Aux échets comme k 
la guerre , la pratique seule ne peut donner le génie 
qui est un don de la nature , ni la science qui est le fruit 
d'une étude suivie et réfléchie. 

11. Ne cédez jamais les avenues de votre jeu à 
votre adversaire ; opposez-vous de toutes vos 
forces aux pièces qu'il chercherait à lancer dans 
YOlre jeu ; défiez-vous de celles qu'il pourrait 
introduire avec facilité , elles finiraient par vous 
nuire. 

Il est aussi plus facile à la guerre de défendre les pas* 
sages que de les forcer. Un général emploie la ruse et la 
force pour fermer les passages. 

12. Lorsque vous trouvez un avantage réel, 
vous pouvez jouer pièce pour pièce. 

i3. Il est de votre intérêt de ne pas faire le pièce 
pour pièce avec celle qui gêne les manœuvres de 
votre adversaire. Par exemple , voire pièce lui ôte 
Fusdge deson cavalier^ deson fou et de sa da^me, qui 
entreraient dans votre jeu , si en la sacrifiant vous 
preniez son cavalier ou son fou. Il sera encore 
temps de prendre ce parti lorsqu'il poussera le 
pion de sa tour. 

8 
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Jamais un général ne donne oiiTertare dans ses co- 
lonnes ; les cooimandans qaî ont négligé ce système , ont 
été la dupe de leur bévue. 

i4. ( Règle générale.) Ne prenez point pièce 
pour pièce y quoique, vous puissiez le faire ; em- 
ployez mieux votre temps, soit pour poursui- 
vre l'attaqué avec célérité , ou pour dégager vos 
pièces. 

La célérité est une des grandes qualités d'un homme 
de guerre , sans elle il n^ a point de grand général ; 
celui' ci dans sa marche ne s'arrêtera pas à attaquer un 
fort ou une ville de peu d'importance ; il préviendra plu- 
tôt son ennemi en tous lieux , Fatiaquera ; il coupera la 
retraite aux fuyards; il tirera d'une heureuse position 
tous les avantages qu^elle peut procurer. 

i5. Empêchez et gênez de tout voire pouvoir 
les marches des pions et des pièces de votre 
rival. 

Un général intelligent et prudent choisira le terrain 
le plus propre à son infanterie et à sa cavalerie ; il aura 
gi'and soin de n'ordonner aucune manœuvre qui puisse 
lui faire perdre Favantage de sa position ; il se gardera 
bien de gêner en rien son artillerie , et d'affaiblir son 
effet ; il fera en sorte que les batteries puissent )oaer 
sans obstacle. Far une conséquence naturelle ^ il empê- 
chera , de tout son pouvoir, l'exécution des mêmes des- 
seins de la part dé l'ennemi , et il tâchera de détruire 
ceux qu'il pourrait avoir formés. Il verra , en un mot , 
qu^ii ne peut espérer aucun succès de ses préparatifs , s'il 
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ie les a médilés et mis en exécution diaprés ceux que 
K>n adversaire lui aura opposés. 

Un capitaine habile dans sou art , 
Par ses calculs , sait fixer le hasard , 
Et^d'un pas sûr, marcher à la yicloire. 

Il en parcourt Içs sites montagneux , 
Les défilés et les bois dangereux ; 
Surtout, avant de brûler une amorce, 
Il doit connaître et le nombre et la force 
Des corps divers dont il est le moteur , 
Et les ranger dans le champ de rfaonueuv. 

I 16. Opposez toujours vos pièces à cçiies de 
lYOtre adversaire. 

17. Si vous êtes assuré d'une pièce ennemie 
qui est à voire disposition, ou bien , si vous étesr 
certain d obtenir sur voire adversaire un avantage' 
quelconque, qui ne peut vous échapper , commit 
un échange de tour, ne vous arrêtez pas, pour- 
suivez voire ennemi, continuez votre attaque, 
employez voire temps à la fortifier ou à amener 
des pièces , à en dégager d'autres sans perdre de 
Tue la disposition précédente. 

Imites ici les Français , cpii laissèrent paisiblement les 
à^Titricbiens dans Yalenciennes pendant qu'ils faisaient, 
la conquête de la Belgique ; ils étaient bien assurés que 
cette forteresse leur serait rendue : comme elle le fut' 
ta 1794. 

18. Lorsque vons avez perdu une pièce ou 

8. 



■ 



(90 
une partie, et que tous ne comprenez pas le coup 
qui vous a fait perdre y lâchez de suite de vous 
rappeler la situation de vos échets, tenez-ea note 
d'après la méthode de Stamma , éludiez le coup 
pour découvrir en quoi consiste votre faute , et 
afin de vous en rappeler. 

. . . Ilfaadra donc qu^an bon jonear, 
Dans le silence , étudie et devine 
Tous les secrets de son art enchanteur. 

19. Yèulez-vous étudier en particulier un coup 
ou une situation de partie, pour vous en rappeler? 
Servez-v^us de la manière aussi simple et concise 
que claire et intelligible , que je viens d'indiquer , 
ou des abréviations que vous trouverez à lu fio. 
Cest pour cet usage que Tune et l'autre de ces 
manières est plus commode que l'écriture ordi- 
naire. 

Tel Philidor cherche, trouve, imagine, 
Les coups hardis dont j'admire Fauteur. 

20. Si vous vous Irouvez dans une situation 
critique , perdez un pion , même une pièce, s'il 
le faut pour vous remettre, car il vaut mieux une 
bonne position avec «ne pièce de moins , qu'élre 
mal dans ses affaires et avoir une pièce de 
plus. 

31. Combien de coups qui paraissent insigni- 
fiaoi à des joueurs , surtout à des commencans . 
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sont d'une grande conséquence pour le gain dd 
la partie adverse î 

Le sort d'ane bataillé dépend presque toujours de 
circonstances qui paraissent , au premier coup d'oeil , dd 
peu de conséquence , et d'un concours de particularités 
et de combinaisons , quelquefois très-minutieuses ; l'on 
serait quelquefois bien étonné si l'on apprenait la cause 
réelle de la perte de certaines batailles. 

23. Les meilleurs coups qu'un joueur puisse 
faire , sont les coups-justes et les- coups qui ser- 
vent au dégagement de son jeu. 

. O , de ce jeu ^ combinaison rapide ! 
A chaque instant , sous un côté nouveau ,* 
De vos échets vous voyez le tableau. 

« 

25. Perdez à propos un pion pour vous procu* 
rer le service d'une pièce. 

24* L'exercice et l'usage du j«u' nous donnent 
le coup d'œil et nous apprennenl à combiner. 

Dans l'an militaire • comme aux écbels , les exercices 
sont l'apprentissage des mouvemens utiles ; les Romains 
exécutaient des simulacres de combats qu'on nommait 
le Jeu de Troie i il était encore en usage sous les Em- 
pereurs. • 

25. OPbathémalicien ou un bon calculateur 
est moins craintif que tout autre joueur ; il aper-* 
cei^ra plus vite les fautes de son adversaire 
et saura en profiter : il évitera ^ il préviendra 
même les pièges qu'on lui tend; enfia il par- 
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Tiendra à apprendre promptement à eombîaer 
plusieurs coups de suite , c'est ce qu'on n'acquiert 
qu'après une longue pratique. 

36. Évitez toujours les distractions en }ouaQt , 
tel fort que vous soyiez. 

J. J. Rousseau était sujet à des rêveries (ré- 
quenles, il avait la mémoire faible, son esprit était 
susceptible de grandes distractions , aussi il ne fat 
jamais que de la troisième force aux échets. 

On Yoit souvent des joueurs très-fertiles 
En coups brilians , mais d'un esprit distrait. 
Déconcertés , succomber sous le trait 
De leurs rivaux moins féconds, moins habiles , 
Mais circonspects, attentift , vigilans^ 
Dont Fart soutient les soldats chancelans. 

97. Tant pour le gain que pour la défense, 
rappelez-vous les principes et les règles géné- 
rales du jeu / qui consistent au dégagement des 
pièces , à leur soutien , surloul par rapport au4t 
pions qui sont en avant. C'est un des points essen* 
liels pour le gain , et la meilleure défense des par* 
ties-à-buti 

28. Le coup-Juste est bien difficile à saisir, 
car tel coup qui est bien joué ddns une circons- 
tanee, sera, dans toute autre ^ la cause^la.perte 
de voire partie. 

2Q. Ayant perdu le temps précieux du coup- 
juste r il ne vous sera plus possible 4 y revenir. 

Un seul moment à la guerre décide. . 
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3o. Saisissez Toccasion lorsque le moment fa- 
vorabfe se présenle; un coup perdu ne peut plus 
se réparer , Tinslant passé ne se retrouve plus. 

Nou$ entendons presque toujours dire après une 1mi«* 
taille : c'est bien dommage , cel officier pouvait se coarrir 
de gloire ; il a perdu l'occasion de s'emparer de tel poste 
sans de grands efforts. Que d'années se passent avant 
qu'une pareille occasion se présente ! 

3i. Evitez et craignez les échets à la décou- 
verte; si vous vous trouvez dans celte situation, 
rangez votre roi ou votre dame, dussiez-vous 
perdre pour rien des pions ou même des pièces. 

Défiez-vous des sourdes embuscai^s 
D'un ennemi , par un autre masqué , 
Dont vous serez tout à coup attaqué. 

52. Les premiers coups d'une partie mal jouet, 

en rendent presque toujours la perle inévitable. 

< > 

' C'est faire un grand pas vers la victoire , que d'avoir , 
mène ^vafit de combattre, semé la terreur et le déscurdre 
d^ns les lignes ennemies* 

33. L'objet d'un début départie étant, comme 
j'ai dit plus haut ( n® 2a ) , de dégager ses pièces, 
la manière de le faire et de jouer n'est point 
indifférênle, el doit être subordonnée à la marche 
que tient votre adVersaire. ( Voyez n*» 68, pour 
le parti que vous devex prendre. ) 

54. Il arrive très-souvent qu'on gagne une par- 
tie désespérée , sur laqtielle on né cbmptait plus» 
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Le général Lefèfre {duc de DanUick) commandait 
FaTant^garde de Farmée de Sambre-et-Meuse qui était 
sons les ordres da général en chef Joardan , lorscpe 
S. A. l'archidac Charles se porta sur la Lahn avec pres- 
se toute son armée. Le général Lefèvre engage le com- 
bat a?ec cinq bataillons et cinq escadrons ; malgré sa 
faiblesse il résiste à l'armée ennemie; bientôt l'attaque, 
qui arait commencé avec le jour , deyient générale. A 
sept heures du soir la Tictoire était encore incertaine, 
c'est alors que le général Lefèvre s'empara d'un<^ hauteur, 
j tailla en pièces ceux qui la défendaient, et campa sar 
le lieu même de sa victoire. 

55. Sans un examen bien réfléchi , n'abandon- 
nez pas une partie qui vous paraît perdue. 

On vint dire au commencement de la bataille à Mon'- 
técucuUi, qui, en i663, contenait avec 6000 hommes 
l'armée ottomane forte de 100,000 hommes, que quelques 
régimens pliaient ; ne vous alarmez pas , répondit-il , 
Je n'ai pa^ encore tiré Vépée* 

(Mémoires sur Montécuculli^) 

36. Dans toutes les parties, particqliërement 
dans celles où les Combinaisons varient le plus, 
comme dans les parties - à - but , où elles sont 
sans nombre , le gain ou la perte de la partie 
entre joueurs de force égale , dépendra du pre- 
mier coup mal joué, ou du premier temps perdu 
de part et d'autre : comme un coup décisif joué à 
propos , peut vous faire gagner la partie. 

De même le gain d'un bataille dépend presque toujours 
du premier coup d'oeil du général , et il faut peu de lerop* 
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pour la perdre, et une circonstance benrense pour la ga« 
gner* 

5y. Faites mouvoir vos pièces avec circons- 
pectioo , examinez tout ce que votre ennemi peut 
entreprendre : s'il masque ou garnit tel points 
faites telle ou telle manœuvre , suivez le plus loin 
que vous pouvez toutes les combinaisons aux- 
quelles les différentes marches de votre ennemi 
et les vôtres peuvent donner lieu.' 

38. Donnez autant d'attention au jeu de votre 
adversaire qu'au vôtre, ne perdez pas de vue ses 
pièces ; pénétrez son intention , devinez le motif 
do coup qu'il vient de jouer. 

Portez au loin une vue aitentiTe 
■Sur tou3 les chefs , sur le moindre guerrier ; 
Qu'un œil perçant les obserre , les suive , 
Et d'un regard embrasse l'échiquier. 

En campagne l'ennemi fait-il un mouvement, le ,com- 
mandant en est averti par ses adjudans ; il cherche à en 
deviner le motifs ce qui est indispensable à la guerre 
comme aux échels ^ si vous voulez vous opposer aux en- 
treprises de votre ennemi. 

Mercurius , melior furto , cunctatur et hœren^ 
Vsque alium ex alîo spectando prœt^idet ictum. 

Tr. de M. L, u Mercure plus exercé a la ruse , tem- 
9 porise ^ hésite , étudie , examine et prévoit les coups 
> l'un par l'autre, b 

Sg. Point de jeu qui demande plus d'attention 
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poiit bien se conduire , plus de raisoanement 
pour la direction des échets , et plus de vigilance 
pour qe les poiiit laisser en arrière ; uo pion i^éme 
ne doit poiat être négligé. 

La prudence militaire après la valeur est la première 
qualité des grands Capitaines ; par ce mot y on désigne 
l'attention Y la préroj^ance, la discrétion , la Tigilance, 
Tempire de soi-même. 

4o. Le gain d'une partie dépend quelquefois 
d'une circonslance qui parait au premier abord 
très-minutieuse y tel qu'un pion isolé y une pièce 
Oubliée et de tout ce qui peut donner entrée 
dans votre jeu à rennemi. 

Le gain d'ane bataille peut dépendre de même do plus 
petit év:énement, tel qu'un poste délaissé, un passage 
ignoré. • 

4i. De deux joueurs celui qui aura le plus de 
dispositions pour Tétude , particulièrement pour 
celle de3 mathématiques , celui qui aura les* con- 
naissances les plus étendues dans lés sciences, sera 
supérieur à un adversaire qui ne sera point doué 
des mêmes l^cullés. 

La tactique militaire et la tactique des échets ont sur 
ce point de grands rapports. De deux généraux égauz 
en force et en moyens de défense, celai qui a le plus de 
notions exactes, le plus d'imaginalion ^ de prudence et 
de sagacilé , sera vainqueur. 

La: mort de Luxembourg fut le terme des succès de 
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Lottis-le-6raxid ; et Charles \'I attribua le^ malheur» JLf 
la maison d'AutricIie à la perle du prince Eugène. 

La victoire ae range toujours du côté du général qui 
réunit le plus de connaissances , et dépend davantage des 
combinaisons de celui qui commande que de la valeur 
4^ ceux gui combattent. 

( Mémctirpê Militaire^. ) 

42. Si vous négligez la marche de vos pièces 
et que vous n'en prévoyiez pas le résultat^ ou que 
vous la régliez avec ignorance , d'après un plan 
que la défense de voire adversaire rend imprati- 
cable^ vous vous embarrasserez dans votre propre 
jeu y et vous lui donnerez par-là toutes les occasions 
et tout le temps favorable pour vous attaquer 
à son tour avec tant davantages , que vous vous 
trouverez^ par une suite de vos fausses manœuvres^ 
dans l'impossibilité de faire usage de vos pièces. 

A force égale , une troupe qui n'a que son ardeur pour 
combattre, qui ne consulte que son courage, sans con- 
sidérer la possibilité de vaincre , sans observer l'ordre et 
la discipline de la tactique militaire , ne peut être heu- 
reuse. " * * 

43. Quoique vous ayiez mainte fois remporté 
aux écbets des victoires signalées , en faisant Ira* 
vailler vos pions et vos pièces contre tous les prin- 
cipes et toutes les règles générales du jeu , ne vous 
en prévalez points abjurez de pareilles erreurs, 
elles ne peuvent que vous conduire à votre perte. 

Un général qui aura dojyié à 9pJX armée une mauvaise 

634285 A 
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disposition , oa qni aura agi contre les règles d^ane bonne 
tactique militaire , doit être blâmé qaoiqae la fortane 
loi ait été farorable. 

44* Aux échets comme à la guerre , les fautes 
générales entraineot après elles les fautes particu- 
lières ; un coup joué contre les règles vous fera 
perdre la partie: une négligence ou une mauvaise 
disposition du front de Tarmée feront perdre la 
bataille. 

45. Avant de jouer ou de prendre un pion ou 
une pièce , considérez avec une grande attention 
Tolre jeu et celui de 'votre adversaire , examinez 
le terrain ainsi que les avantages et désavantages 
qui peuvent en résulter , voyez si l'ennemi ne 
peut plus rien contre vous. 

Craignez sarlont les loDgaes enfilades 
Des deux archers , de la reine et des tours , 
Des ca?aliers les doubles accolades , 
De leurs chevaux les dangereux détours. 



Des Temps , aux Échets. 

46. En général, tous les coups qui se combinent 
dans une partie d echels , n'ont d'autre but que 
de gagner des temps sur l'adversaire: ce qui fait 
dire que la science des échets n'est autre que celle 
dé gagner des temps ^ et que celui qui possède le 
mieux cette science > a l'avantage. 
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47- Le gain et la perle des parties dépendent 
toujours de temps gagnés ou perdus : ils sont de la 
plus grande importance y et celui ^ui gagne un 
temps , un seul temps y sur son ennemi y a tout 
Tavantage y et gagne toujours en partie à force 
égale. 

M. de Liuzembourg dut le gain de la bataille de Fleurus 
â une grande et profonde pensée ^ qui Jui vint au mo- 
ment de sa marche à l'ennemi. Ce grand Capitaine jugea, 
avec nne précision infinie , du temps qu'il lui fallait pour 
se mettre en état d'exécuter ce qu'il avait projeté , et il 
l'effectua avec une vivacité qui n'a pas laissé au général 
de WaldeeL le temps de remédier au coup fatal que 
M. de Luxembourg lui portait. 

4.8. Vous perdez du temps quand vous por- 
terez en avant une pièce que l'adversaire dépos- 
tera en avançant un pion; 

4g. Quand vous attaquerez une pièce que Tad- 
versaire a intérêt de porter ailleurs ; ou quand 
faisant pièce pour pièce y vous mettrez en jeu 
celles de l'adversaire; 

5o. Quafid vous donnerez des échets inutiles. 

5i. Un grand nombre de temps perdus dans 
une partie doit la faire gagner à votre adver- 
saire. 

62. Profitez des temps perdus par votre en- 
nemi pour faire sortir vos pièces , faire marcher 
vos pions ou former le premier l'attaque. 
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53. Un seul coup comme un seul temps cliange 
la situation d'une partie , du g^ain à la perte. 

54 Ne point perdre de temps el jouer le coup- 
juste, font le gain d'une partie. 

55. Un seul temps perdu , un seul coup mai 
joué , ou joué trop tard , peut être la cause de 
la perte d'une partie. 

56. C'est par des tejnp^ gagnés qu'on parvient 
à forcer une pièce ou un pion de son adver- 
saire ; et alors toutes choses égales d'ailleurs, oa 
doit gagner la partie. 

57. Vous gagnerez le double du temps que 
▼ous faites perdre à votre adversaire , lorsque 
▼ous pouvez le forcer à jouer des coups con- 
traints ou à retirer de ses pièces. 

58. Vous gagnerez du temps, 1^ en faisant 
à propos pion pour pion , ou pièce pour pièce. 

59. 3^ Quand, au lieu de prendre un pion 
offert , vous emplo^rez le temps à dégager une 
pièce. 

60. 3<» Quand , au lieu de profiter sur le coup 
d'un avantage qui est à votre disposition, vous 
emploierez du temps à dégager une pièce ou à 
vous procurer le service d'une autre pour assu- 
rer la réussite de votre attaque. 

61. Vous ne pouvez, au jeu des écbets, allé- 
guer que le temps nécessaire pour porter vos 
coups avec réflexion , vous a manqué. 
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C'est un avantage qae n'a point un général d'armée, 
qui souvent n'a qu'un instant pour prendre un parti, ce 
qui n'appartient qu'aux génies supérieurs ; mais il faut 
que les joueurs comme les militaires cachent prévoir les 
suHes et les conséquences du plan d'attaque ou de dé* 
fense que les circonstances leur ont fait adopter. 



(io4) 



<%.^^^^'M^<»«»w%>'^w%^^^^^*»^^^«^^**"^^^i»^^fc*»^^^^^^^^^'^ ' 



PREMIER TEMPS. 



iBUT OU COKMENCBMEITT DB PARTIlT 



Départ des Pions. 



63. Toutes les fois que vous rangez vos échets 
sur l'échiquier , souveaez-vous que c'est mettre 
des soldats en champ de bataille. 

63. L'on tire au sort qui aura le Trait, et ToQ 
joue ensuite allernaliveoienL 

Du trait . . . qae le sort soit le jage ; 
Il est soa?ent Farbitre des combats , 
Sur récbiquier je range les soldats ; 
Je prends le trait , car le sort me radjage. 

64- Un joueur ne peut jouer deux coups de 
suite. 

Çium denique primum , etc. 

( Voj'ez le poème de Vida. ) 

Tr. de M.L. ^ On tire au sort â qui livrera la pw- 
» mière attaque , .et entrera le premier sur le cbamp ^^ 
9 bataille. 

» Si c'est un noir qui s'avance le premier , un blafl^ 
» vient toujours aussitôt à sa rencontre. 

» L'action une fois commencée^ il n'est pas pertaii 
» de s'avancer plusieurs contre l'ennemi. » 

65. Faites toujours vos efforts pour gagner 
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le trait ; l'avoir est un grand avantage sûr son 
adversaire. 

Id sanè magni referre pultabat. 

II en est des échets comme de la guerre: le' général, 

qui le premier entre en campagne , a toujoabs plus d^a- 

vantage ; le second est oMigé de régler ses opérations sur 

' les dispositions qu^a pu faire le premier ; il doit rester 

sur la défensive jusqu'à ce que d'heureuses circonstances 

lui fournissent Foccasion de prendre ToffensiTe. 

< 

66. Lorsque vous n'avez pas le trait et que 
ivous ne pouvez établir ni conserver vos pions 

dans le centre y vous devez faire votre possible 
^pour empêcher votre adversaire dV poster les 
siens ^ dussiez- vous même sacrifier une de vos 
pièces pour y parvenir. 

67. Le principe général de la défense, aux 
échets comnie à la guerre > est opposé à celui. 

''de l'attaque. Il consiste à soutenir le centre et 
à ne point laisser entamer les pièces qui en font 
la force. Ce principe s'applique également à la 
défense des flancs d'une armée. 

' Si , d'un rival bouillant d'impatience , 

Vous essuyez d'abord le premier feu , 
Gonnaitrez-vous les ressources du jeu •. , 

Four opposer la meilleure défense , 
Pour repousser tous les traits qu'il vous lance ? 

68. Vous ne pouvez suivre le système de faire 
toujours l'ouverture de la même manière, si vous 
n'avez pas le trait, ne pouvant influencer la vo- 

9 " 
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lonlé de votre Ackéi^Aii^ , à laquelle voire m^ 
nière de jouer est subordonnée. ( p^qyéi û^i$ 
et 57. ) 

69. Si celui à qui on cède l'avantage du trait 
joue .son cavalier au second coup , il coart le 
risque de perdre > outre le trait , toul rataQla§e> 
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qu'il fait alors passer à son adversaire. 

70. Quaûd on a le pion et le tt'ail? , on è€ 
doit jamais jouer les cavaliers devant les fous, ] 
au seeoddy au troisième et ao quatrième coup; 
si l'on n'j est forcé. 

71. Qui comprend bien la marche des pions, 
qui connaît leur force ^ possède un grand a^aû* 
tage. 

Les autears militaires , anciens et modernes , ont ft^' 
que tous donné la préférence à Pinfaniérié sur la c^a- 
lerie; et pour pronv^ sa snpérkirité , on n^â qu'à j^téroit 
coup d^œil ^r les rapports officiels des oampagneâ , 00 ^ 
sont iaunorulisés les généraux fran^aîâ ^ ions k César 
moderne. 

72. Le pion du roi marche le premier poot 
ouvrir le jeu en commençant la partie î il^ ^^' 
gage par-là la dame et le fou du roi : il doit tou- 
jours être joué disux pas. 

75. Evitez toujours de changer le pion de votre 

roi pour le pion du fou dii roi de votre adver- 
• • • 

&aire, à moins que d'y être forcé pardésiflci- 

dens qui arrivent qudqudbis dans la défefise; 

mais rarement (dans l'attaque. 



k 
k 
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74 Lé^ t>iofis dti toi et de la dâfùt ifaleti mieux 
que tout autre pioii^ piii^qct'eû ôCGupafit le eei^trey 
ils empécheroDl les pièces de votre adversaire 
de battre sur vous. - 

75. Ne jouée jaioiais votre pion du roi à la 
troisième da^se du roi , mirioul «?ant que sou fou 
ne soit sorti , parce que celui-ci vous de? ieodrait 
inutile; ou du oïoins le pion du roi générait beau- 
coup la manœuvre de vos autres pions. 

76. Attachez -vous' dans le commencement t 
si vous voulez vous perfectionner aux échets, à 
une seule et même manière d'ouvrir votre jeu 1 
afin dd parvenir à bien combiner vos coups et 
à apprécier vos fautes ; par cette méthode , vous 
pourrez suivre la marche de votre adversaire , la 
déjouer , et tirer un bon parti de ses fausses com- 
binaisons } vous éviterez les dangers et votfô pour- 
suivrez mieux vos avantages ; vous apprendrez en 
outre les raisons pour lesquelles il fallait jouer 
cette pièce plutôt que telle ou telle autre. 

77. Ne laissez point pénétrer vos projets tant 
pour l'offensive que pour la défensive , afin que 
votre adversaire n'ait point le temps d'j mettra 
obstacle. . 

78. Il ne faut pas manquer de soutenir par m 
autre pion le pion de votre roi ou celui de 
la dame^ afin qu'il soit remplacé d'abord par ua 
de, vos fous. 
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7d* Q"^ ^^ Pi^^ ^^ voire roi ne soit jamais 
devancé que par les pions voisins. 

Que le piéton du roi parle et s'élance ; 
Et s'il ne Yeut receyoir un affront , 
Qae son voisin jamais ne le devance , 
Mais qu'il le suive , ou combatte de frolit. 

80. Si vous prenez atec votre pion royal un 
pion qui vous est oflPert , vous faites perdre la 
Jigne à ce pion ; au lieu que si vous le laissez 
prendre , vous le remplacerez de suite par le pion 
de votre dame ou de votre fou de roi , et vous 
les soutiendrez ensuite par un des deux pions du 
centre qui sont de la plus grande force et doi- 
vent vous procurer le gain de votre partie, puis- 
que votre adversaire devra perdre une pièce ou 
laisser aller un de vos pions à dame. 

81. Il est très-rare qu'il faille prendre un pion 
ou une pièce oflPerte , parce qu'on ne les offre 
que pour en tirer avantage. 

82. Lorsqu'on vous propose de changer un 
de vos pions pour un autre, évitez de pousser 
en avant celui qui est attaqué par les deux pions 
du centre. 

83. De deux corps de pions séparés du centre, 
tâchez d'augmenter celui qui est le plus fort , mais 
préférez de les réunir au milieu , où il faut ras- 
sembler le plus de pions que vous pouvez. 

84. Toute la force du jeu réside dans le mi- 
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lieu de réchiquier, ainsi ne changez de place 
aucuns de ces pions ^ lorsqu'on peut rompre la 
communication d'un pion des ailes. 

Lorsque l'armée ouvre , pénètre et force 
"Vos fantassins en deux corps séparés , 
Composez-en deux bataillons serrés : 
Qae chaque pièce accoure et les renforce ; 
Mais sif pliant sous la grêle des coups ^ 
Il faut enfin que l'ennemi les rompe , 
Yous- périssez, et la fortune trompe 
Yotre Taleur et vos vœux les plus doux. 

85. Des pions soutenue sur une même ligne 
sont imprenables. 

86. Les denx pions du milieu sont toujours 
les meilleurs pour dégager le jeu au commen- 
cement d une partie. 

87. Les pions du milieu ne doivent passer leur 
quatrième case ^ qui est leur limite , que par un 
motif Irès-puissant ou pour obtenir un avantage 
certain • 

88. Ne tardez point à pousser en avant vos 
pièces du centre ( celles du roi el de la dame) , 
lorsque vous voyez moyen de les soutenir ou que 
vous êtes sûr qu'on ne peut les prendre sans don- 
ner entrée à vos pièces, qui, plongeant alors dans 
le jeu adversaire , peuvent sy établir. 

89. Tâchez de conserver vos pions du centre 
jusqu'à la fin de la partie ; c'est un avantage inap- 
préciable. Vous les faites rejoindre par les pions 
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4e vps fous 9 par-là vow «mpéchez h dû'^ctioq 
4(B$ pièces aiMnées sur votre roi , el celte cbaine 
de pions vous met eu éUH 4e résîsMir ^m forcç^ 
que l'on tous oppose. 

En l'an 4 1 le général 0udinoi bloquait Inçolatadt ; 
forcé d'en lerer le siège derant looies les fonces enne- 
mies , il réunit ses troupes dans une plaine ^ s'j défend 
depuis cinq heures du matin jusqu'à quatre du soir, et 
l'ennemi ne peut Tentamer. 

90. Dans uo groupe de pions y il est trës-im- 
porlant de pousser en avant celui qui est en tête. 

91. Le pion du fou du roi se joue ^np0^ 9vec 
beaucoup de réserve et très-r^remeqt , parce 
qu'il est toujours très-avantageux de changer le 
pion du fou de votre roi pour le pion royal en- 
nemi* 

Q2. Le pion du fou de 1^ dafne poussé un pas, 
est, dans presque toutes les parties^ d'ifite grande 
utilité. 

95. Le pion du fou du roi , devenu pion royal 
et bien soutenu à la tète de ses camarades ^ vaut 
une des meilleures pièces. 

94. Faites marcher le pion du fou de votre roi 
sur le pion royal de votre adversaire , pour par- 
venir à séparer ses meilleurs pions ; faites toujours 
en sorte d'empêcher votre rival de porter trois 
pions de front 

95. Si, en commençant, vous ne poussiez le 
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jpioQ du JTqu 4u roi qi^m P9^ » an U^i^ 4e 4ei9; 
qu'il doit faire ^ votre adversaire serait en étjit 
de tenir le Fqu de votre daçie renfervié pendant 
la moitié de 1^ partie ; il y a un auleu^ as^ez intel- 
ligCent , dit Philidopy qui enseigne à ne pousser 
ce pion qu'un pas ; il est vrai qu'on peut attra- 
per un commençant ; mais cela ne justifie pas ce 
faux principe. 

96. Le pion du fou de la dame est mal joué , 
lorsqu'on le joue au second éoup, à moins qu'on 
n'aft pour adversaire un joueur trè&^Ëaâble* 

97. Lorsque deux corps, égaux en pions, se 
trouvent sur f échiquier y que vous en avez quatre 
du coté de Vjotre roi,, et Irpis du côté de votre 
dame , et que votre adversaire , au contraire, 
en a quatre du côté de la dame et trois du côté 
du roi > vmx^sxtz l'sryanlagfi , parce qné votre roi 
est mieux gardé ; cependant , cehii des deux qui 
poufra k plus téi diviser les pions de son âdvet- 
saire, particulièrement du côté où ils sont les plus 
i'orls, doit indubiublemeiit gagner la partie. 

96. £!oi9j3erveaB toujoors tes premiers pions ea 
tête. 

99. £n )au^Dt avec un adva^saire plas;foTt que 
TOUS , ne prenez pa$ le pion du (ou du rm ipi^ 
du gambit ) , qui vous serait offert , avec le pdoa 
de votre roi ; poussez plntôt au deuxième coop 
le pion de votre dame deux pas , pour vous épar- 
gner les embarras d'une défense qui vous est en- 
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core inconnue , en attendant que vous sojiez ins- 
truit. Voici ce coup : 

N. 1. P du R, 2 pas. B. i. ) 
2. P de la D 2 pas. 2. ) 

loo. N'avancez point au commencement d'une 
partie les pions de cayaliers ; mais lorsqu'il s'agit 
de soutenir et de conserver les pions du gambit, 
ce serait une grande faute 4c ne point le faire 
avancer deux cases. 

SECOND TEMPS. 

SORTIE DKS GRÀirDES PIECES. 



Premiers Déi^eloppemens du Jeu^ 

xoi» JLI16POSSZ les pions dé manière qu'ils puis- 
sent ari^teF la cavalerie ennemie dans votre jeu. 

X02. Poster le fou du roi à la quatrième case 
du fou de la dame^ esl un avantage; si vous 
pouvez l'y conserver, c'en est ua plus grand 
encore ; mais votre adversaire , s'il peut , ne man- 
quera pas de vous en déloger de suite. 

io5. On jône ordinairement le fou du roi an , 
6econd coup, parce que sa sortie ne gêne ni 
pièces ni pions , ce qui n'aurait pas lieu après 
toute autre pièce. 
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io4. Ne mettez jamais d'obstacle à la sortie de 
rotre fou du roi en jouaol le pion de la dame 
une case. 

io5. Faites sortir vos pièces pendant les douze 
premiers coups ^ de manière qu'elles ne soient 
ni gênées ni enfermées. 

1061 La deuxième case du cavalier du roi n'est 
pas fort avantageuse pour le fou du roi au com- 
niencement d'une partie ; c'est tout le contraire 
dans le gambit. 

107. La troisième case de la dame est la meil- 
leure que puisse occuper le fou du roi. 

108. Les fons sont toujours bien mal postés à 
la deuxième case de leurs cavaliers au comment 
cernent d'une partie , parce qu'on les prive de * 
trois lignes qu'ils peuvent parcourir; c'est leur 
ôter leur force et leurs moyens. 

109. C'est bien jouer que d'établir un fou ou 
un cavalier soutenu d'un pion , dans le jeu de 
son adversaire , surtout lorsqu'ils ne peuvent plus 
être déposlés par les pions ennemis et par les 
pièces : ce fou ou ce cavalier ainsi placés y les 
gêneront indubitablement. Déplus, vous pourrez 
en tirer bon parti en temps et lieu ^ tant pour 
l'attaque que pour la défense. 

1 10. La deuxième et la quatrième cases du fou 
de la dame sont les meilleures places pour le fou 
du roi, parce qu'il y soutient le centre et alta- 
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que nn des pioQ9 qui défoa4eii| le rai eanemi, 

4 il n roquç de ce cpté. 

111. C'est presque toujours un copp 4éçj(>îr 
que 4e cbanger le fou du roi coutre le cava- 
lier du roi ^vers^ire , qu^pd il est encore k sa 
case. 

112. Ne portez jamais votre dame^ au com- 
mencement d'une partie ; dans le jeu de votre 
adversaire; postez -la sur la seconde ligne de 
l'échiquier pour soutenir les pions de cette ligne ^ 
pourvu qu'elle ne gène pas la sortie de vos pièces, 

ii5. Craignez les cavaliers lorsque voire dame 
occupe la même couleur que le roi ; souvent un 
cavalier fait alors un écbec double et la dame 
est perdue. {F^ojezXe n^ i49-) 

ii4. Opposez toujours voire fou de la dame 
au fou du roi ennemi ; prenez-le si vous le pou- 
vez , car il est avantageux de sacrifier l'un pour 
l'autre. 

Au.chef ri?9lt pour ^u'il soit enlevé^ 
Sacrifiez Tarcher de l'amazone. 

1 1 5. Il est dangereux de laisser approcber de 
voire roi le cavalier du roi adversaire , soutenu ^ 
de son fou ^ lorsque le fou de votre roi n'est pas 
encore dégagé ; ce qui vous empêcbe non seu- 
lement de roquer , mais de tirer parti de votre 
tour. 

11 6. Que les cavaliers adversaires n'aient ja- 
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mais une entrée libre dans votre jeu : vous per- 
driez certainement la partie. 

117. Les cavaliers doivent servir a s'emparer 
des cases contraires à la couleur du fou du roi 
ennemi. 

118. ISfe faites jamais sortir vos cavaliers avant 
qye Yom n'ayi^z joiîé If* pions d? fous- 

1 ig. Sacrifiez tojujpQps uQ.Çjivalier pour le fou 
du roi opposé. 

1 90. Ne portez jamais vos cavaliers à la troi- 
sième case de leurs tours , parce*qu'ils j perdent 
la moitié de leurs cases , par conséquent de leur 
force y soit pour l'attaque > la défense ou la re« 
tràj^e. 

^9i« Défendez l'entrée de votre jeu aux cava* 
lî^s ennemis plpiôt 4vec voa fou9 qu'avec toute 
autre pièce , loi^^que par éeite manière de jouer 
vous pouvez en faire sortir d'autres. 

ifàfi^ Gardez -vo«s bien de poster vos pièces 
sur une case > wr laquelle votre ^dversairiç peut 
pousser un pion; car n'ayant aucun endroit pour 
battre en retraite , c'est-à^ire pour retirer votre 
pièce, yow h perdriez, o^ au moins vqu* per- 
V driez du temps en la reculant. 
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TROISIEME TEMPS. 



MANOBUTEES , MILIEU DE PARTIE. 



Déploiemens des Pièces et des Pions. Plan 

d^exécution. 

OjERTANDi leges nequeant quas tendere contra. 

( Fq/ez Vida. ) 

Traduction, v Les armées ont des manœuvres partica- 

» lières, dont elles ne peuvent s'écarter, n 

• 

125. Vous retirer étant sur la déîensive , ou au 
moment de vous y mettre, n'est pas toujours être 
inférieur, et il ne faut pas croire, pour cela, <jae 
vous avez perdu la partie ; Ton peut quelquefois 
reprendre loffensive. 

124. Toute la force du jeu réside dans la réu- 
nion de deux pions au centre de 1 échiquier. 

125. Rompez les pions du centre de votre 
adversaire , empêchez-les de s'y rétablir; par Je 
même principe , poslez-y les vôtres et soutenez- 
les par tous vos moyens. *» 

126. Lorsque deux pions de front ou du centre 
sont attaqués par un pion ennemi , gardez-vous 
bien de prendre ; qu'ils marchent en avant pour 
s'y réunir , conservez-les en cet endroit le pliis 
long-temps qu'il vous sera possible. 
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X2J. Les pions de front ou du centre réunis , 
sont de la plus grande impc^tance et de la plus 
grande force pour s'opposer à la direction de 
pièces ennemies sur votre roi. 

128. Dans toute espèce de partie^ empêchez 
toujours votre adversaire de pousser deux pas le 
pion du cavalier de la dame. 

129. Prenez garde de lancer un de vos pions 
ou pièces qui ferait, par sa manœuvre, obstacle *à 
la direction de vos pièces sur le roi ennemi. 

i3o. Saisissez l'occasion de faire partir le pion 
du centre , lorsqu'il ne peut «être pris ou qu'il ne 
donne pas ouverture dans votre jeu ; ou , enfin , 
qu'il n'offre pas à votre adversaire le moyen d'éta- 
blir ses pièces dans votre j^u^ 

i5i. Les pions doivent se- prêter constamment 
un appui mutuel. Vida dit: subsidio sociL \ 

x32. Il faut toujours chercher à désunir les 
pions ennemis pour que vos pièces puissent ma- 
nœuvrer. 

i33. Comme vous devez dans tous les temps 
empêcher les fous elles cavaliers ennemis d'entrer 
dans votre jeu , vous faites marcher les pions de 
tour uù pas , et cette manœuvre en impose à Ten^ 
nenod qui gênerait vos cavaUers. ( Vojez n<** 1 lô 
et 121.) 

i34* Il est souvent bon de sacrifier un pion 
pour débarrasser une pièce encombrée. 

i35. Poussez les pions de tours deux pas^ lors- 
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qtlé VÔB4 ptéfùfét que iotte tkàfetuiet ta roquer 
do eôlé de âa dame. 

i86. Ne poussez pâê éû âtattt lis (ntîtti dé toi 
ailes droile et gaifehe, àtaiit que fadfer^aîré 
ait roqué , pai^e qu*il se rétirera toujours» du 
côté où tos piôtis sont le lùoifis âtàncé^, et, 
par conséquent, le môii^ en état de lui nairé. 

137. Quand VÔU9 atire^ une chaîné dé pions, 
je teuic dire , k>r^ib tout placés les uns api^s 
les autres int la lûèûxt couleur, gardes^ -tou^ 
bien d'abandonter é€fl<ii qui fait Fatant-g'arde , 
faites VùÉ efforts pùnt qu'il consérte ton posté. 

1S8. Sideut ou trôi» pioàfafbiéù tôutenu^ pa^ 
Tientient à faire ouverture èùt lé roi tnùêùà, 
comptez la partie gagnée. 

i5^. Les pioàs du centré bien souteifiu^ ^ont 
de la première-force , par éôUséquent de la piM 
gtaâdé utilité, et peufédt tônë rendre vainqueur. 

Qaatre pions sur une une même ligne , 
Bien soutenus^ lorsquUls ont fait deux pas , 
Repousseront tous les chocs des soldats ^ 
Cest du succès et le gage et le signe. 

i4o. Un ou deux pions trop avancés êmiêHÊ 
être regardés comme perdus, à moins que totffM 
TOS pièces n'aient un champ libre pour ètr6 sê^ 
«ourues , et que vos pioas ne puissent être rem- 
placés, par d'autres. 

i4i. Celui qui séparera les pitiugdé ikm adver- 



sâire réttbti en plvsé gtkûà tiôdi^é ffàé )«» sféâ^/"' 
doit iHdybilàblêlnéifrt ^dgneh 

1^:1. Deôic pioM di^&oiit à la qHàtrièiftè %ne , 
valent io&iiâi^lfiif tiàënx q[tte âi^ite ëtnieâl: à kt 
sfbtièfne. 

i43i Le pkm dd toi ^ dil tffi afttfM pk)â, dotrblè^ 
au cénire , é&t à dédire^. 

i44- Si votid ayez uft fikm dotibté , et vdtre àd« 
versaire un pidâ isolé ^ ii û'/ 8f poidt d'âvâfitàg^ 
manqué de part ni d'antre. 

i/|5. Un pion doublé et un pkm jèùU n'ont âti-* 
cun avantage marqué dans certaines occasions. 

i46* Avoir des pions isolés est un plus grand 
désavantage que dés pions doublés. 

i47* Un pion doublé et entouré de plusieurs 
autres qui se soutiennent , n'eât paâ à mépti^er : 
on parvient aisément à le dédoubler dans la suite. 

i4S. Faites partit' deux pas les pions de cava- 
liers y lorsqu'ils sont soutenus ; par leur secours 
vous fêtez; ouverture pour attaquer le roi ennemi , 
ii Succombera s'il à poussé le pion de sa tour. 

i49- Gardez -vous bien d^exposer le roi et la 
reine à être frappés d'un échec à la décous^ètu. 
Pour les en préserver soutenez les pions qui les 
couvrent , ou toute autre pièce , ou retirez-leS 
des lignes qui sont sous la direction des pionâ ei 
pièces ennemis {voyez n<^ iiS); 

i5o. La manière la plus sÂrd et la plus pru- 
dente y dit Stamma ^ est de pousser vos pions 
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avant vos deux ou trois pions du centre^ que 
vous laisserez à leur poste pour la garde du roi 

i5i. Dans toutes les circonstances, gardez- 
vous bien de diviser les pions du centre. 

i52. Lorsque votre adversaire pousse le pipa 
du fou de sa dame pour divise;r vos pions réunis , 
ne perdez pas de temps , emparez-vous plutôt de 
son pion avec le pion du fou de votre dame^ pour 
conserver au centre vos* deux pions. 

i53* Les pions des ailes doivent être soutenu* 
par de bonnes pièces. 

Il est de principe dans la tactique militaire que les 
ailes d'une armée soient à l'abri de toute entreprise en- 
nemie. 

iS4- Vous poussez en avant les pions des cava- 
liers et des tours , pour empêcher voire adver- 
saire de pousser en avant le pion du fou de son 
roi, qui placerait tous les pions au centre et vous 
ôterait la liberté de manœuvrer vos pièces; il 
empêcheroit aussi par cette opération y de pousser 
deux pas le pion du cavalier de la dame adver- 
saire. 

i55. Il est avantageux de porter sa dame sur 
la seconde ligne de l'échiquier , pour veiller aux 
pions de cette ligne et les soutenir. 

i56. Si vous ^tes parvenu à pouvoir inventer 
des coups à vous seul, pour l'attaque et pour 
toute espèce de fins-dc-partie , j'estime que,vous 
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êtes e» eut de TOUS mesurer contre dès champions 
de première foi^ce. 

167. Faites sorlir vos pièces dé manière qoe 
J'one soutienne l'autre , alors vous examinerez par 
où vous attaqi^eres. 

i58. Jouez bien vos pions, dit Phittdor, tlà 
sont l'ame des échels , ce sont eux qui forment 
Tatlaque ti la défense ; de leur bon ou mauvais 
arrangement dépend entièrement le gain pu la 
perle de la partie. 

. . . Relardez la marche des piétons ; 
Si leur attaqae est trop précipitée. 
Elle Sera bientôt déconcertée. 

159. Faites votre possible pour avoir un pion 
passe , c'est obtenir un grand avantage que de 
pouvoir bien le soutenir, parce qu'il sert d'appui 
aux pièces qui se portentdans le jeu de votre ad- 
versaire. 

160. Lbr.<qu'un de vos pions est à la quatrième 
case de votre dame, gardez-vous d'en pousser 
aucun de deux avant que voire adversaire ne pro- 
pose dé changer l'un pour Fautre, ce que vous 
aurez soin d éviter en poussant en avant le pion qui 
est attaqué. 

161. Ne laissifôs jamais vos pièces en /^^/r isolées 
où non soutenufes, car alors elles sont ordinaire- 
ment perdues. Diaprés ïa tactique militaire , c'est 
abandonner à l'ennemi des petits pelotonS , c'est 

10 
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exposer ses troupes à être prises ou battues par 
un corps supérieur en force ; c'est une faute grave, 
parée qu'on doit les faire soutenir ou au moins 
avoir d'autres troupes prêtes à voler à leur secours^ 
si le danger le requiert ; Thonneur et la prudence 
l'exigent. 

En peu de temps, vous serez sans armée 
Si , pour sauver une pièce en danger , 
Vous laissez Tau ire et seule et désarmée ; 
Il faut tout craindre ^ il faut tout protéger. 

162. Si votre intérêt n'est pas de faire le pièce 
pour pièce lorsqu'un cavalier ennemi attaque ua 
de vos fous , faites-le manœuvrer d'une case en 
avant ou en arrière, de manière que vous arrêliez 
les progrès ultérieurs de ce cavalier dans votre 
jeu. 

i63. La direction des fous est à craifldre 
presque dans tous les cas , et l'on ne peut s'en ga- 
rantir qu'en leur opposant d'autres fous. 

164. Ayant une pièce de plus que votre adver- 
saire , réduisez-le à l'alternative de faire le pièce 
pour pièce ou de retirer ses pièces ; d'une manière 
ou d'autre , vous ne devez que gagner. 

i65. Ne manquez jamais de prendre le pièce 
pour pièce si celte opération vous fait g-agncr du 
temps pour faire sortir une des vôtres {vo/^ 
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iÔ6. i^aites pihte pour piëce plutôt que de pei*^ 
dre un temps eh Retirant la vôtre. 

167, Faites encore pièce pour pièée pour né 
Jpias perdre de temps > tl n'en pas laisser gagner i 
Votre adversaire ; car du temps perdu pour votre 
àdvérâàii^e , éil du temps gagné pour voùis. D'après 
bet àxiômé géométrique , vobs Tobligérez à joiier 
des coups contraints où insigiiifiahs. 

168. Ne ifaites jamais marcher en avant des 
|)ièces qui ne sont pas soutenues , souvent vous les 
{)erdez , et presque toujours par lin échec à la 
découverte ou par un échec double. 

169^ Si un aavérsairé 9 plus fort que vous, vous 
offre des pions ou des pièces pour rien , avant que 
cle prendre , étudiez biien la position et les res-- 
soiirces de voti*e ennemi, car souvent c est pôut 
Vous êoiportèr voS meilleures jpiècës , si ce n'est 
pour vous donner échec et mat; refusez toujours 
tin don offert par vôtre ènniemi/ 

l?arcourez les annales militaires , vous j vcrrei 
cies exemples de trahisons , de surprises cachées 
iBous des avantages apparens , et malgré la plus 
grandie niéfiance> on n'a pas to^jours su se mettre 
à couvert des embuscades; 

Quand votts verrez une pièce exposée, 
Cràighe^ les dons d'uii ennemi rusé : 
Il fait tomber son rival abusé, . 
À?ec Fappât d'une victoire aisée ^ 

âo « 
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D^ns un filel habilement dressé , 
Où le vainqueur se trouve embarrassé. 

Timeo (idhçLO^ et donu JhrenU», 

( Virg, Enéide , li<^* IL) 

1 70. Si Ton vous propose une piçce à prendre, 
en cas qu'il n j ait point d'autre pièce en danger , 
saisissez-la plutôt que de perdre du temps en vous 
relirant , vous gagnez toujours par-là un coupet 
quelquefois le trait. 

*7i. Si votre adversaire est, ainsi' que vous, 
obligé de retirer sa pièce , le temps que vous per- 
dez en retirant la vôtre ne peut être d'aucune con- 
séquence. 

172. Lorsque vous voulez jouer une partie bien 
Refendue, ne vous prononcez pour un coup 
qu'après avoir cherché à pénétrer le dessein de 
votre ennemi, que vous pourrez découvrir par sa 
manœuvre ; vous vous assurerez , ainsi , s'il vous 
reste assez de temps pouc suivre votre attaque, 
ou s'il est nécessaire de pourvoir d'abord à voire 
propre défense. 

Youlez-voufl dpnc vaincre votre adversaire ? 

Il faut prévoir , calculer et parer 

Les coups mortels qu'il médite et diffère. 

i 75. Vous, pouviez retarder la prise d'une pièce ■ 
qui ne peut vous, échapper ( sans cependant ^ 
perdj^e de vue)^, pour poursuivre ua a^aatag^ J 
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incerlain mais qui vous e$l précieux pour l'alla* 
que où le gaia de la partie ( roje:;^ le n'* 17 ). 

1 74- Lorsque voire adversaire a joué son coup ^ 
il faut en prévoir le molif , ou il vous sera pres- 
qu'impossible de le parer. Il en est de même à la 
guerre : Tennemi dans une action fail-il un mou- 
vement quelconque ? le général doit en deviner 
le but pour pouvoir s'opposer avec succès à ses 
entreprises. 

La prévoyance est ici nécessaire : 
Coinnftnt au choc pouvoir vous préparer , 
Si par l'assaut , qu'à l'inslant il vous livre , 
Vous ne jugez de l'assaut qui va suivre? 

176. Si quelques-uoes de vos pièces ne pou* 
vaient se remuer, amusez votre adversaire par 
djes marches et conlre*marcbes, et par des atta- 
ques , même simulées, jusqu'à ceV|u'une occa- 
sion favorable se présente pour les dégager. Alors 
il arrive que ces pièces devenues libres , se joignent 
au corps principal et prennent vaillamment leur 
revanche. . 

La tactique militaire conseille à un général , beaucoup 
inférieur en force à son ennemi, de iie montrer aucune 
crainte, et de lui en imposer par des escarmouclies jus- 
qu'^aa retour des petits corps éloignés, ou jusqu'à l'ar- 
rivée d'un renfort attendu. , 

176. La marche des pièces depuis le moment 
des manceoyres jusqu a la fin de la partie , sera 



lente et circoDspecte ; à chaque pièce ou pion 
que le joueur devra déplacer , il s'arrêtera et ox^" 
minera ce qui en peut résulter. 

L'armée et sop avaiit-garde s^arrétciit de distance en 
distance : ravapt-garde^ pour pouToJr faire avec soin U 
reconnaissance dont elle est oLargée par le général ; e| 
Farmée , poi^r éviter tous les pièges et les dangers dans 
lesquels la pins petite impipudence pourrait la jeter. 

177. Qupique les fous soient les meilleures 
pièces du jeu, particulièrement celui du roi, il 
ne faut pas vous exposer à une perter de temps 
pour les conse^rver , ce qui entraînerait celle delà 
partie. 

178. Si vos fous et vos cavaliers sont tellement 
postés qu'ils vous soient inutiles , faites pièce pour 
pièce plutôt que de perdre du temps à les retirer. 

179. Ne faites jamais caracoler vos cavaliers, 
avant que vous n'ayiez; fait marcher vos pions de 
fou du roi et de la. dame , parce que si vous les 
placiez à la troisième case du fou , la marche de 
ces pions serait obstruée , et ceux du centre 
(du roi çt de la dame) perdraient leur soutien; 
cette règle a ses exceptions , vu l'urgence de la 
défense ou de l'attaque qui vous oblige souvent 
â faire sortir votre cavaliier avant vos pions de 
fous. 

180. Les ailes ou les extrémités des chaînes de 
pions ( les pions de cavaliers e^ dçji tours ) , dai*» 
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il^nl être également gardées et défendues comme 
le centre. 

A l'armée 9 les flancs (i) doivent être forts et sonteni» 
autant que le front. 

181. Ce n'est point règle générale que de jouer 
le pion de la tour du roi^ quand celui-ci est près 
de recevoir l'échec de la dame ennemie. 

182. Si un cavalier ennemi atlaque voire fou 
et qu'il ne soit pas de votre avantage de faire 
pièce poifc* pièce , retirez ou avancez ce fou d'une 
case , vous arrêterez le progrès ultérieur de ce 
cavalier. 

i83. Un cavalier soutenu d'un pion, qui ne 
peut être démonté par des pions ou pièces de 
l'adversaire , sera de la plus grande importance 
et contribuera beaucoup au gain de la partie. 

184. Philidor dit, dans sa première partie, 
que celui qui a le trait doit gagner forcément. 
L'on me permettra d'observer qu'il n'y a pas de 
joueurs aux échets qui n'aientvu le contraire arri* 
ver plusieurs fois.Qui a le trait gagnera , à la vérité, 
chaque fois que le joueur qui donne l'avantage 
manquera de jouer le coup-juste^ ou.qu'il perdra 
du temps. ^ 

i85. Ne prenez point avec le pion de votre 
dame , le pion du fou de la dame adversaire.. 

j (i) Extrémité de* files d'une troupe.. 
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iS6. De mémr empêchez , lor$que vous le 
pouvez , l'union du pion du roi ennemi avec celui 
de voire reine. 

iSy. Débarrassez-vous toujours de la cavalerie 
ennemie , qui a pénétré dans voire jeu ; mais si 
vous prenez un des cavaliers , gardez -vous de 
donner ouverture à sa tour , du côté où vous 
vous proposez de roquer. 

188. Le roi sous la direction de pièces ennemies 
sans pouvoir se couvrir , doit se retirer ^ c'est le 
parti le plus prudent^ car il serait exposé à uo 
échec double ou à la découverte. 

Tum cautus fuscœ regnator y etc. 

( V(y}'ez le Poëmc de Vida.) 

* 

Traduction, Le souterain habile de la nation qui tire 
sur le noir , se relire secrèlenient du milieu de sa cour, 
et se cachaot au fond du camp dans un des passages les 
plus éloignés ,' il se poste entre les bataillons épais de 

son infanterie. 

« 

189. Que les pions qui couvrent votre roi et 
votre reine soient entièrement libres de la ligue 
sur laquelle les pions et pièces ennemis sont eu 
direction. S'il faut les en retirer , ne le manquez 
point, si, par celte manœuvre, vous pouvez 
avoir la facilité de prendre avec un pion qui cou- 
vre le roi ou la reine , les pièces que votre adver- 
saire tenterait de lancer dans votre jeu. 



j 
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QUATRIÈME TEMPS. 

* 

ATTAQUE ET DÉFBîïSE. 

Exécution. 



-1 



190. Gardez- vous bien d'imiter les commençans 
qui , sans s'inquiéter de leur position bonne ou 
mauvaise , forment une attaque dès le commen- 
cement de la partie. 

Quaod la bataille à peine est commencée , 
Si trop d'ardeur , jusqu'au sixième rang , 
Pousse un pion courant tête baissée^ 
Les ennemis lui perceront le flanc. 

191. Ne mettez jamais d'empressement dans 
vos attaques , surtout au commencement. Prenez 
tout le temps nécessaire pour faire sortir avan- 
tageusement vos pièces. 

A la guerre un général ne doit point faire marcher son 
armée sans précaution , ni camper sans avoir connaissance 
des environ^ du i^amp. Il se gardera bien d'attaquer s'il 
n'a pas eu le temps de se préparer : si le due de Yen^ 
dôme, à la bataille de Luzara^ en 1702 , n'avait pas dé- 
couvert l'armée du prince Eugène , cachée derrière la 
digue du: Zéro, par un corps de cavalerie qui précédait 
Tarmée^ il était perdu. 

193* Faites partir vos pièces après vos pions, 
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de manière que Tuoe soutienne l'autre. Portes 
surtout votre attention à ce qu'elles ne gênent 
d'aucune manière les sorties des autres. 

193. Examinez bien votre jeu ; voyez avec pru- 
dence si vous devez attaquer ou demeurer sur 
la défensive* 

194 Un bon joueur d'échets doit , comme un 
général dans une bataille rangée y poster son armée 
de manière qu'elle soit toujours sur la défensive 
et prête à agir offensivemeut , si le moment lui est 
favorable pour fondre sur l'ennemi par l'endroit 
le plus faible. 

195. C'est par des calculs simplifiés que vous 
guiderez les marches de vos pions et de vos pièces , 
sans perdre de vue la marche des pièces ennemies : 
un pion poussé de part ou d'autre, une pièce 
portée à une case plutôt qu'à une autre, décide 
du gain ou de la perte d'une partie. Telle est la 
tactique des échets; celui qui la possède le mieux , 
doit gagner. 

196. Pour peu que vous soyiez assuré de pou- 
voir prendre avec avantage un pion ou une pièce, 
calculez bien > d'un simple coup d'œil > par com- 
bien de pions ou pièces vous attaquerez rotre 
adversaire et par combien il peut se déf(çndre. 

Le coup d'ôei! ne dépend pas de noas.; (ju^it soit aa 
don de ]a nature , ou qu'il soit un effet de Félude , dt 
fappiics^tiQn et de l'exercice, les campagnes ne le don- 
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pent point an général ; mais néns en avons , selon la po9-< 
tien d'esprit et de bon sens dont il a plu à la Provî-» 
jence de nous favoriser. Sans le coup d'œil militaire , il est 
impossible qu'un générs^I puisse éviter de faire des fautes 
graves et espérer la victoire. 

197, Dans le cas où le nombre des pîoos. et 
des pièces est égal pour l'altaque comme pour 
la défense , les coups de part et d'autre pour- 
ront être însignifîdDS , tout se bornera à prendre 
réciproquement; 4t vous qe vous déterminerez 
à faire prise pour prise qu'après en avoir com- 
biné le résultat; c'esl-à-dire la disposition ulté- 
riieure du jeu. 

198. Ne prenez avec votre dame ni pièce ni 
pion , si par cette prise vous mettez votre dame 
][iors d'état de vous servir dans l'attaque ou dans 
la défense, 

19g. Le fou du roi, appelé aussi Jbu d' attaque ^ 
ne peut être nuisible à son adversaire, s'il a fait 
avancer d'un pas son pion de roi , parce qu'alors 
votre fou royal ne bat point sur le pion du 
fou du roi adversaire. 

200. Ne laissez jamais le fou du roi adversaire 
coucber en joue le pion du fou de votre roi ; 
car cette pièce est indubitablement une des 
pièces ennemies qui peut le plus vous nuire dans 
l'attaque ; il faut lui opposer le fou de la dame, 
Qu vous en défaire ppur une autre pièçç , si l'oç- 
ç(isiop se présente. 
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301/ Quand vous aurez un fou sur le blanc ^ 
il faut raqger vos jHons sur le noir , parce qu'eu 
tel cas il sert à chasser le roi ou les pièces qui 
veulent se glisser parmi eux. 

N'aviez- vous plus de la ligne dernière 
• Qu'un des deux fous ? rangez tous vos pions 
Sur le terain , d'une couleur contraire : 
L'archer adroit , tirant sur Fadrersaire , 
Le chassera loin de vos bataillons. 

202. Un fou soutenu d'un pion de sa couleur ^ 
posté dans le jeu ennemi qui est sans pion, gé^ 
nera la marche de ses pièces , tandis que vous 
pourrez faire manœuvrer les vôtres. 

203. La fausse - attaque y l'attaque feinte ^ serl 
aux échets à éloigner l'attention de votre adver- 
saire , de la véritable , ou à l'engager à diviser 
ses forces pour les employer loin du point de 
votre véritable attaque. 

On se sert de ce stratagème dans l'attaque d'an poste, 
d'une place de guerre , ou pour un passage de rivière. 
Le maréchal Nej , en l'an 5 ( 1 796 ) , rassembla et forma 
un corps d'armée des troupes dispersées de Uuningue et 
de Dusseldorf , avec lequel il parvint a effectuer, en 
moins d^une semaine ^ treize fausses attaques , et fil exé- 
cuter autant de fois le passage du Rhin , ce qui s'opér» 
en un seul jour. 

204. Les pions et les pièces séparés ou non 
soutenus se nomment pièces et pions en Tairj ib 
sont presque toujours erdus. C'est pourquoi il 
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f^ut bien vous garder d'abandonner de telles 
pièces ; si elles ne sont pas d abord en danger 
d'être prises , elles peuvent aisément finir par 
Têtre par une suite d'événemens qu'on ne peut 
prévoir. 

A la guerre , . c'çst «bandsoniier uo corps de troupes à 
liii-même, que de Fezposer à être pris ou à être battu 
par un ennemi supérieur en force ; c'est ce qui n'arrive- 
rait pas si le. commandant en chef le faisait soutenir par 

' , . • . ... 

d'autres corps qu'il doit tenir en réserve pour cet objet. 

- f 

^ . 265. Un pion royal double est trës-proprç à 
défendre le rœ de l'atlaque ^ectdée ecHilre 
lui. 

206. Soutenez sans cesse les pions du centre ^ 
particulièreitieiatt oehn du roi. 

207. Lorsque' 1 ouverture defe pions èanemb 
du centre est faite par pdusieQTsodes vôtres^ se- 

^ condéS' de quelquese pièces ^bien . disposées , ia 
défense que cberchet a à. faire votre ad^ersiÂrei 
sera nulb. 

208. Ne prenez aucune piëce> même lo» {fRoo j 
sans préalablement avoir combiné les cbang»^ 
mens que cette prise produira dans votre pu, 
et les af antages qui peaveni en résulsar; 1 

509. Un pion ou une pièce avamcée incaosidé^ 
rément <oa postée sans dessein à ii ne place qoel- 
conque y décide le plus sotfT^nt du gain ou de 
la perte de la partie. 
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SJio^ Ne prenez point ua pion de votre ëli* 
tiemi placé vis-à-vis de votre roi avec un fou oii 
ua cavalier , sans préalablement avoir examiné 
si une tour ne se trouve vis-à-vis > ou prête à 
s'y placer ; alors vous ne pourriez plus retirer 
votre pièce qui serait perdue, parce que vous 
ne pouvez exposer votre roi; cette imprévoyaiiccî 
fait souvent perdre des pièces. 

'2ii 1. Si vous avez un pion ou une pièce de plus 
pour l'attaque que votre adversaire n'en a poui^ 
sa défense , il est évident que sa pièce que j'at- 
taque , quelque soutenue qu'elle soit par plusieurs 
autres , est réellement en danger d'être prise. 

212. Si vous êtes fort en pions, poursuivez les 
fous ennemis qu'il faut tâcher d'enlever, parcd 
qu'ils arrêteront plutôt la marche de vos pions 
que la tour ou toute autre pièce< 

21 3. Lorsque votre ennemi avance ses pions 
sur votre roi , recevez-les , de manière qu'il n<* 
puisse échanger ses pions pour les vôtres^ 

2i4« Lorsque deux ou trois pions qui n'ont 
paaiencore été joués , et qui gardent derrière eux 
votre roi, sont attaqués par votre adversaire qui 
veut les rompre et faire ouverture sur votre 
roi, gardez^vous d'en pousser aucun que vous 
n'y sojicz forcé. 

21 5. Évitez toujours de changer le pion du 
roi ennemi , à moins que d'y être forcé par des 
incidens qui arrivent quelquefois dans k défense/ 
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mnîs rarement dans l'attaque. H faut ég'alement 
faire la même observation à l'égard du pion de 
la reine > parce que les pions du roi et de la dame 
▼aient mieux que tout autre pion ^ puisqu'en oc- 
cupant le centre y ils empêchent mieux les pièces 
de votre adversaire de battre sur vous. 

31 6» N'ajez recours à Tattaque , que lors- 
qu'elle peut vous assurer un avantage décisif ^ 
ou rôter à votre adversaire. 

Ce n'est point un talent médiocre pour un général , 
cjue de combattre ou d'attaquer de manière à ce qu'il ne 
soit point engagé dans une action qui puisse être décisive 
contre lui. 

317. Les pions des cavaliers ou des tours ne 
sont point de grande conséquence ^ lorsqu'ils 
sont séparés de ceux du centre ; . ainsi laissez 
plutôt prendre un de ces pions que de perdre 
un coup de votre attaque. 

2 18. Faites marcher les pions de vos cavaliers, 
pour s'opposer aux pions qui sont en face du roi^ 
s'ils voulaient bouger. . , 

21g. Si vou^ apercevez que votre adversaire 
fait marcher la masse de ses pions contre votre 
côté le plus faible^ il faut que votre roi s'empresse 
à se couvrir des siens ; il pourra devenir inatla- 
\ quable s'il a pu les poster avec prévoyance, 
220. Vous tentez votre adversaire en lui of- 
frant un pion que vous poussez en avant ; s'il le 
prend, il procure à vos pièces tout le terrain 



( i36) 

nécessaire pour lallaquer virement ; s'ilvne donne 
point dans le piège \ en refusant voire pion y il 
arrêtera tous progrès ultérieurs dont vos pièœA 
le menaçaient. Aucune précaution ne doit être 
négligée aux échets comme à la guerre , devant 
un ennemi actif et entreprenant. 

221. Dans Falfaque du roi, emparez-vous du 
pion qui le couvre , ou ménagez* vous le niojei 
de le pouvoir faire à volonté, en disposant vos 
jpions pour cette opération. Mais si en poussant 
le pion vous prenez et faites ouverture vav le roi , 
Fattaque est précipitée , elle devient nulle. 

232. Gardez-vous bien de prendre un pion on 
une pièce, sans préalablement examiner bien le 
jeu, pour voir si votre ennemi ne peut faire 
avancer un fou ou une tour en direction sur là 
ligne de votre roi. {Vojet les n<>« 8© et 208.) 

223. Il est prudent, et c'est bien jouer, que 
de couvrir son roi d'une pièce pour masquer et 
tendre nulle h directron des batteries ennemiei 
qui plongent sur lui , surtout lo^qve votre ad- 
vcriatîre n'a pas et péelns placés en opposition 
pour déposier votîre pièce. 

224* lid reine pour Fattaque et la défense est 
la principale pièce ; sa marche est prompte , soa 
approche est imposante , ses mouvemens impé- 
tueux inspirent la terreur. Gerutti nous décrit bien 
la marche rapide et impétueuse de la reine. i^Le 
roi parle. ) 
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Debout , à mon côté , modérant son courage , 
La reine , d'un front calme , a vu grossir l'orage : 
£lle part, elle yole au sein des escadrons, 
Xi'éclair sort de la nue avec des feux moins prompts ; 
Vers mon rival tremblant , d'un pas elle s'élance ; 
£lle revient d'un pas veiller à ma défense , 
Prompte à voir le péril, et prompte à l'éloigner, 
, Mettant à secourir le plaisir de régner , 
Sa prudence embellit mon camp et le protège, 
Et sa seule valeur compose son cortège ; 
Tout le camp ennemi frémit à son aspect , 
Et mênae en l'attaquant, lui marque son respect. 
Elle cherche dés yeux sa superbe rivale : 
Ainsi que leur ardeur leur puissance est égale ; 
Voyez -les tour-à-tour combattre et méditer, 
S'exposer, se couvrir, s'avancer, s'arrêter. 
Choisir un poste obscur, ou prendre un vol sublime, 
Au bord du précipice échapper de Tabîme. 

225. Pour r attaque, la seconde case de la 
dazne est la meilleure position que celle-ci puisse 
prendre. 

226. Le fou du roi est à préférer au cavalier 
lorsque vous avez rarautage. 

227. Tâchez de vous conserver pour l'attaque 
un fou de la même couleur que celui de Tad- 
versaire; c'est un coup de maître. 

228. Il faut couserver le fou de votre roi aussi 
long-temps qu'il vous est possible. 

Le brave archer , qui garde la personne 
Du roi d'échets, doit être conservé. 

Il 
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329. Dès que le centre do )eu est enleré par 
Tos forces, ue balancez point a tous emparer 
des ailes; si tous réussissez à en prendre ane^ 
voire victoire est certaine. 

Un général parrenu à pénétrer dans le centre de Far- 
mée ennemie , manœuTrera ensoile sur les flancs ei tâ- 
chera de les entamer. 

s3o. La force d'an bon jonenr dans Tattagne 
est de surprendre son ennemi adroitement , d'en- 
trer dans son jeu y d'y mettre l'épouvante et le 
désordre, de passer en un mot par-dessus toot, lui 
prendre ses pièces et remporter la victoire. Dé- 
fiez-vous d'un adversaire rusé et pénétrant. 

Les rases et les surprises étaient fiimilières an prince 
Eagène ; c'est à la Térité une partie essentielle de Fart 
de la guerre : un général prend toutes les précaations 
nécessaires pour ne pas tomber dans les pièges de Ten- 
nemi ; il fait donc reconnaître et fouiller le pays par 
lequel son armée doit passer ; il faitTisiter les gorges , les 
ravins , les bois , les villages , les chemins , tous les lieax 
enfin qui pourraient receler des ennemis. ^ 

2S1. Si vous êtes assuré que toutes vos pièces 
sont bien soutenues , si vous ne vous aper- 
cevez d'aucun projet hostile de la part de votre 
ennemi, cherchez un endroit faible pour latta- 
quev ; si vous le faites , que ce soit vivement. 

232. Lorsque vous avez formé le dessein d'at- 
taquer, examinez bien avant tout votre jeu. 



Toyez si vous êtes sofisamment en force , ou si 
par prudeooe vous devez rester sur la défeosive. 

Un général, avant de poster son armée en bataille 
rangée , examme de tous les côtés le terrain , tant pour 
se ménager une issue , en cas de retraite , que pour se 
procurer des vivres et des armes ; il a soin , non seule- 
ment de s^assurer qu'elle est en état de défense et en 
bonne disposition , mais il se tient eu outre prêt à agir 
offensivement à la première occasion , en tâchant toujours 
de fondre sur Fendroit le plus faible deTarmée ennemie. 
Avec de telles précautions, sMl n'est pas vainqueur, il se 
sera du moins ménagé tous les moyens de faire une ho« 
norable retraite. 

333. Vous ne pouvez vous prometlre de succès 
de voire attaque ^ lorsqu'elle ne sera formée 
qu'avec une ou deux pièces. 

234- Ne mettez jamais d'empressement dans 
votre attaque , surtout au commencement. 

255. Vos pièces étant bien disposées pour 
attaquer , s'il vous parait que le jeu de voire 
adversaire est à l'abri de toute tentative par sa 
position , faites un sacrifice pour pouvoir hasar- 
der ou continuer avec succès l'attaque contre 
laquelle votre ennemi n'est pas toujours prêt à 
se défeodre, parce qu'il ne s'y attendait pas. 
256. Dans une attaque, quelque vigoureuse 
\ qu'elle soit de la part de votre adversaire , agis- 
sez prudemment ; restez sur la défeDsive ; relirez- 
vous s'il le faut : bientôt son projet, devenu nui 

11 . 
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par vos combinaisoDs réfléchies , embarrassera de 
plus en plus les pions qu'il a fait mouvoir incon- 
sidérément y et il vous procurera y sans le savoir , 
Toccasion de l'attaquer plus efficacement à votre 
tour. 

Le général Oudinot , colonel en Tan 2(1 79? ) , sous 
1^ général Hoche, fatigué , à la retraite de Turkin , de se 
voir harcelé par la cavalerie autrichienne , reprit Poffea- 
sive , et s'empara du camp de Bfaurlanter. 

237. Dans toutes les circonstances où se trouve 
un joueur d'échets , il doit de toute nécessité 
soutenir ses pions et ses pièces. Dans les attaques 
et les défenses , il ne peut en avoir de véritables 
que celles qui sont formées par plusieurs pièces 
réunies et bien soutenues. 

Soutenez bien tos troupes aguerries ^ 
Formez tos corps , postez vos escadrons , 
Dans un lieu sûr dressez vos batteries , 
Et Yos exploits seront heureux et prompts. 

238. Rarement on voit réussir les attaques qui 
ne sont formées qu'avec une ou deux pièces ; car 
il faut que toutes les pièces soient soutenues Tune 
par l'autre. 

239. Dans le fort d'une attaque , n'oubliez point 
de vous ménager une retraite, soit pour votre 
roi, soit pour vos principales pièces : un général 
s'en réserve toujours une> à moins qu'il ne se 
batte en désespéré ; mais ce n'est pas ici te cas. 
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Ménagez-vous une sure retraite, 
Si vous percez Iesl>atail1ons épais , 
Les escadrons , hérissés de leurs traits : 
L'aveugle ardeur conduit à la défaite. 

_ * 

24o. Gomme il est dangereux dans une armée 
d'attaquer trop tôt soa ennemi , ne vous pressez 
pas dans l'attaque des pions ^ avant que les vôtres 
soient tous bien soutenus , et par eux-mêmes et 
par vos pièces, sans quoi volre^ attaque devient 
nulle. 

24i. Ne jouez jamais des coups inutiles, c'est 
perdre du temps sans nécessité. 

242. Si vous vous apercevez que votre plan 
d'attaque est manqué, employez tout de suite les 
pièces qui devaient l'effectuer , à une autre ten- 
tative, ou tenez-les sur la défensive si vous ne 
pouvez faire mieux. 

243 • Dans l'attaque comme dans la défense , 
Ton est souvent obligé de faire manœuvrer ses 
pièces sans aucun dessein , ne pouvant faire mieux, 
en attendant le moment de la première faute que 
fera votre adversaire. 

JN'est-ce pas la même chose à la guerre ? Un général 
ordonne.des marches et descontre^marches^ en attendant 
une occasion favorahre. 

244* Ne vous entêtez pas sur u n projet d'atta- 
que avant que vous n'ajiez dégagé vospièces pouc 
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la soutenir , ou afin de pourvoir à voire défeose 
si vous devez reculer. 

Un général doit voir avant tout s'il j a quelcpe possi- 
bilité de combattre son ennemi avec succès ^ plutôt qae 
de suivre imprudemment Fardeur qui Tanime , et les im- 
pulsions de son courage. 

245. Il est essentiel de pénétrer l'intention de 
voire ennemi , je veux dire, quel est le but de 
ses opérations pendant toute la partie, et quel 
peut être le but du coup qu'il joue parliculiè- 
remenl pendant l'attaque : autrement vous ne 
pourrez parvenir à parer les coups qu'il vous 
prépare. 

246. Retirez votre dame ou votre roi , lors- 
qu'ils sont sous la direction des pièces de votre 
adversaire ou prêts à s'y mettre , surtout si vous 
prévoyez que sa cavalerie peut se poster sous un 
pion qui ne peut le prendre à cause d'une pièce 
qui tiendrait en direction votre roi et votre 
dame. 

247. Si vous formez une attaque, et que vous 
voyiez voire adversaire se metire en défense, ce 
qui contrecarrerait les moyens que vous auriez eu 
pour l'entamer, ne perdez pas de temps: changez 
la destination de vos pièces , soit pour une nou- 
velle attaque ou pour une défense. 

248. Il arrive souvent que vous éloignez votre 
dame de votre jeu , pour prendre un pion ou» 
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une pièce ; votre adversaire profite de son ab- 
sence pour 'faire des échecs au roi avec sa dame 
qui prend vos pièces ^ et avec les siennes il vous 
poursuit quelquefois par des échets perpétuels j 
une parlie perdue redevient remise. 

249. Lorsque votre adversaire est dépouillé 
de ses tours » ^ et qu'il vous en demeure une , 
prenez sa reine avec la vôtre s'il est possible. 

260. Postez voire reine sur la seconde ligne 
de l'échiquier pour soutenir les pions placés sur 
cette même ligne , tandis que les tours de leur 
côté défendront l'approche des pièces ennemies 
vers la première ligne où est votre roi. 

25 1. Faites attention de ne jatoais placer votre 
dame vis-à-vis de votre roi, surtout lorsque votre 
ennemi est en pouvoir d'ouvrir votre jeu , ou de 
garnir de pions la ligne de votre roi ; car alors 
il trouverait le moyen , après avoir roqué et sa- 
crifié son pion de roi , de faire un double échec 
avec une de ses tours, et vous perdriez indu- 
bitablement votre reine. 

262. Par la même raison , évitez de placer 
votre dame en ligne oblique vis-à-vis du roi, 
parce que le fôu donnerait échec à la dame et 
au roij vous perdriez votre reine pour un fou. 

253. Le gain d'une parlie est d'autant moins 
incertain que votre imagination vous permet de 
suivre toutes les conséquences du coup que se 
promet de jouer votre ennemi. 



a 54. Si vous forcez votre adversaire à relîrcT' 
sa dame , vous gagnerez le trait 

255. Il est prudent de donner dame pour 
dame quand l'attaque de votre côté est plus 

forte. 

a 56. Ayant l'avantage , obligez votre adver- 
saire de prendre dame pour dame; s*il s'y refuse, 
établissez votre jeu au milieu , du sien , en choi- 
sissant un poste avantageux , où votre reine 
pourra vous rendre de grands services. 

257. Si la reine ennemie, aidée de ses pièces, 
tient en direction votre roi, ne balancez pas de 
faire le ^dame pour dame ^ si vous ne trouvez 
d'autre moyen de vous en débarrasser. 

258. Si votre adversaire est de votre force , 
soit en moyens , soil en pièces , et que vous vou- 
liez réussir dans Tatlaque, harassez et fatiguez 
votre ennemi par des marches et contre-marches ; 
vous parviendrez à rompre ses projets , et à lui 
enlever une pièce ou deux. 

Celte petite ruse fait ordinairement gagner la 
partie. 

Un général instruit des sabtililés de la guerre , ap- 
prendra que l'ennemi a les mêmes forces en hommes ; 
mais que ses troupes peu aguerries ou formées de jeunes 
conscrits , sont moins faites à la fatigue des camps et des 
combats que les siennes. Il sera sûr de vaincre s'il peut 
retarder le moment de la bataille par de fausses alarmes ^ 
des marches , ei Tinquiéter jour et nuit par des escar- 
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monclies et des attaques simulées , le mettre en un mot 
sur le qui-vive : les petits corps séparés se trouveront 
bientôt dispersés où détruits et vaincus. 

Annibaly par de telles manœuvres^ fit succomber les 
Homains qui n'y étaient point accoutumés avant la ba- 
taUle de Thébie. 

259. Si VOUS faites caracoler vos cavaliers 
mieux que vous ne faites courir vos fous, et 
que votre adversaire donne la préférence à ses 
fous dans les attaques et les manœuvres , ce que 
vous apprendrez aisément en le voyant jouer , ne 
balancez pas à faire durer le combat jusqu'à ce 
que les fous soient pris , dussiez-vous jouer le 
pièce pour pièce , ou le fou pour fou. 

Un commandant rusé , plus fort en infanterie qu'en 
cavalerie, entretiendra et prolongera un combat par un 
feu continuel et bien nourri. Au contraire, si l'ennemi a 
une infanterie d'élite , et lui une forte qpavalerie , il cher- 
chera en général prudent à terminer au plus tôt le combat. 

260. Si vous êtes serré d'une telle manière 
qu'on vous poursuive et enlève vos pions et pièces 
sans que vous puissiez vous défendre ni vous 
venger , n'hésitez point , forcez tous les obstacles 
pour vous dégager; sacrifiez s'il le faut des pièces, 
vous pourrez trouver un instant favorable pour 
attaquer le roi ennemi, et remporter la victoire 
"OU un pat honorable. 

Par cette conduite vous imiterez le fameux Cortès qui , 
étant assailli par des troupes mexicaines, beaucoup 
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plas nombreuses que les siennes , qu'on renouTelaît sant^ 
cesse par des corps frais, et se fojant hors d'état de 
pouvoir résister à une telle fatigue , ordonna d'enlever , 
par un dernier effort , le grand étendard du Mexique. li 
réussit , et la victoire resta aux Espagnols. 

261. Si vous attaquez ou si vous poursuivez 
TOtre adversaire y opposez-lui un plus graod 
nombre de pions ou pièces qu'il n'en peut em- 
ployer contre les vôtres. 

36a. Si par une attaque vigoureuse de votre 
adfersaire une de vos ailes est rompue , faite» 
agir vigoureusement les pions du centre ou de 
l'aile intacte y soutenus et aidés par de bonnes 
pièces; et si vous parvenez à rompre le centre 
de votre adversaire, en prenant ses pièces, faites 
tous vos efforts pour que vos ailes pénètrent dans 
le vide avec toute l'impétuosité possible. 

Si un général a formé plusieurs attaques feintes ou 
réelles sur plusieurs points du front de son ennemi qui 
a eu Fimprudence dVn rompre lui-même la ligne , il 
profitera promptement de celte faute pour jeter des 
troupes dans le vide ^ fussent-'elles en petit nombre. 

A la bataille entre les Romains et les Sabins près de 
Téveronne , ceux-ci enfoncèrent le centre de l'armée 
ennemie ; mais les Romains ripostèrent avec leurs ailes 
si vaillamment, qoe les Sabins plièrent et furent cod<- 
traints de céder la victoire. 

263. Réglez le nombre des véritables attaque^ 
sur le plus ou moins de pions ou pièces que vous 
avez au centre. 
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264- C'est la force de votre front <|m doit vous 
'déterminer à former l'attaque. 

Un front trop étendu ne peut jamais être éga- 
lement fort dans tous ses points ; nn général qui 
aura comnàis une telle faute , ne pourra qu'avec 
difHculté empêcher un corps beaucoup plu$ 
faible d'y pénétrer. 

265. Si votre centre est mi^ux défendu que 
les ailes de, voire ennemi , qui y a placé ses meil- 
leures pièces , rassemblez vos forces, attaquez ses 
ailes sans dég;a(rnir voire cènlre , pressez l'ennemi 
à mesure que lallaque des ailes réussit. 

Scipion rAfricain sacbant qa'Annîbal avait mis ses 
aneilleures troupes au centre , forma les ailes de son ar- 
mée de ses plus braves soldats. 

266. Si vous soutenez bien le ccnlre , la ba- 
taille est à peu près gagnée {vojez n^ iSg), et 
vous la perdrez si vous ne pouvez le défendre; 
si l'ennemi con lient solidement les pions et pièces 
postées au milieu de son jeu , et que vous vou- 
liez l'attaquer, ne balancez pas d'eulamer ses 
ailes. 

267. Si vous prévoyez une agression de la 
part de votre adversaire, prévenez -la en fai- 
sant marcher vos pièces à lui ; combattez - le 
si vous ne pouvez l'empêcher d'entrer dans votre 
jeu. 

Imitez ces braves militaires d^i combatient d'injusies 
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agreuenrs , ne pouvant les empêcher autrement d^eirtrer 
dans leur pays pour en tirer des vivres , de l'argent ^ de^ 
cbevaux, des hommes, dont ils les priveraient pour en 
faire usage contre eux. Memnon conseillait à Darius 
d'attaquer Alexandre avant sea conquêtes et sa grande 
renommée. Darius incertain balança , cette faiblesse 
causa la ruine de son empire. 

268. Ne vous fiez point, à un adversaire qui 
vous montrerait une disposition faible , qui vous 
paraîtrait même dangereuse pour lui; ne vous 
laissez point séduire par de fausses apparences ; 
il peut^ en joueur entreprenant , placer quel- 
ques premières pièces masquées pour vous pren- 
dre , par un développement subit de toutes ses 
pièces y à un passage qui vous paraîtrait aisé à 
traverser. 

A la guerre l'on attire quelquefois son ennemi par de 
belles' apparences en prenant devant lui un poste qui 
lui parait mauvais, mais qu'un commandant expérimenté 
a su changer en une position très-avantageuse. 

Ou bien un général connaissant ses troupes bonnes 
manœuvriéres se présentera , par exemple^ à l'ennemi 
dans une position faible et à la débandade , feignant une 
retraite j>récipitée ; son ennemi , s'il donne dans le piège, 
ira à lui avec ses troupes en croyant la victoire certaine.^ 
Le premier alors changeant rapidement ses dispositions ^ 
attaquera et vaincra ses ennemis étonnés. 

269. Si vous êtes agresseur, et que vous ap- 
percevez que votre ennemi méprise votre attaque 
et veut prendre l'offensive , gardez-vous bien de 
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suivre TOtre projet avant que d'avoir médité les 
suites de l'attaque qu'on forme contre vous. Faites 
de nouvelles combinaisons , des suppositions : 
tentez de mener de front l'attaque et la défense. 

270. Celui qui se rend maître d'une ouver- 
ture avec. ses tours doublées, emporte souvent 
Tavantage. 

271. Les tours ne marchent qu'au milieu de 
la partie pendant l'attaque. 

(Le Roi parle.) 

Tant qne le sort n'a pas éclairci mon armée ^ 
Aux éléphans captifs la barrière est fermée ; 
L'espace est-il ouvert ? ai-je besoin d'appui ? 
Vers moi l'an d'eux s'avance , et j'avance vers Igi; 
Là y placé sous sa garde , et presqu'inaccessible , 
Je suis de la bataille observateur paisible ; 
Mais le danger approche , alors mes éléphans 
Dans la lice , à leur tour , s'élancent triomphans : 
Colosses aguerris , forteresses mouvantes , 
Leur choc impétueux, leurs manœuvres savantes , 
Portent de rang en rang le trouble et la terreur ; 

Mon émulejt attentif s'oppose à leur fureur ; 

Sur mes tours , avec art, il fait marcher les siennes , 

Avec plus 4'^rt encor je poste et joins les miennes ; 

Sous leur fid combiné tout s'écroule ou s'enfuit. 






972. lit tour ne doit donner échec à la fin 
des parties que quand les rois sont vis-à-vis l'un 
de l'autre, et que le roi à qui appartient la tour 
doit poifsuivre l'autre dans Téloignement du 
caralier. 



/ 
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373. Empêchez ; autant que vous le pourrez, 
votre adversaire de doubler ses tours , surtout 
lorsqu'il lui est possible de pénétrer dans voire 

jeu. 

^yt^. Opposez vos tours à celles de votre ad- 
versaire, et ne lui cédez jamais les ouvertures* 

276. Tâchez toujours de doubler vos tours, 
je veux dire, de les réunir sur la même ligne 
perpendiculaire , suivant que le demande votre 

jeu. 

276. Etablissez le premier vos tours dans le 
jeu adversaire, elles arrêteront la marche du 
roi ennemi , lorsque vous pourrez faire avancer 
le vôtre. 

277. Un cavalier soutenu de deux pions , lors- 
que votre adversaire n'en a aucun , peut forcer la 
principale pièce de celui-ci à délog'er avant 
qu'une tour ne soit parvenue à la soutenir, à 
cause que le cavaUer lui devient tellement in- 
commode , qu'il est obligé de le prendre avec 
une pièce ; alors vous réunissez vos deux pions, 
dont celui qui est à la tête doit probablement 
lui coûter une seconde pièce , s'il veut vous em- 
pêcher de faire une dame. 

278. Souvent iits pièces exposées au daoger, 
y échappent ; ne vous y fiez pas , une telle per- 
suasion vous deviendrait fatale. 

A la guerre coninie aux échets , la prudence est néces- 
saire ; n'isolez jamais des pièces ni des corps. 
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.379. Si vous êtes en force suffisante ^ ne man-« 
quez pas de suivre le principe général de l'attaque 
qui est de la faire par le front et par deux flancs, 
du moment que vos pièces sont défendues. 

280. Si vous^voulez gêner la marche des pièces 
ennemies ; faites avancer d'un pas les pions de 
vos tours, (p^ojrez n® i35.) 

281. Ayant une pièce de plus que votre ad- 
versaire y la manière la plus sûre de gagner est 
de faire pièce pour pièce. 

282. Si votre ennemi fait marcKer contre vous, 
opposez-lui les mêmes pièces , hormis que vous 
n'attaquiez ou que vous ne craigniez une attaque 
vigoureuse de sa part. - 

283. L'on ne pourrait épuiser toutes les com- 
binaisons résultantes des différentes positions de 
rois et de pions à nombre égal sur la fin de la 
partie. 

284. Les rois sont à la fin des parties les meil- 
leures pièces, parce qu'ils marchent à double 
dessein : souvent ils se portent sur une case poup 
éviter les échecs , et d'où ils peuvent soutenir les 
débris de leurs petites armées. 

285. Si vous voulez faire ouverture sur le roi 
adversaire en vous emparant d'un pion qui le 
couvre, ne tentez pas ce coup Rivant que vos 
autres pièces ne soient prêtes à attaquer et à 
soutenir. 

286. Perdez généreusement une ou plusieurs 
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pièces pour fermer le passage à l'ennemi ; vous 
l'empêchez de gagner ses cases de retraite , oa 
de pouvoir faire manœuvrer ses propres pièces , 
ou enfin d'en faire usage. 



jjuxrum uutri-' tm j ' fc n "» •* ~ -^^ *■ - ^t r* *^ ^^^^. ^^^^^^.^^^ • 



CINQUIÈME TEMPS. 



FINS-DB-PARTIES. 



Situations des joueurs après tattaque, 

» 

CoNTXNUO exoritur magnum certamcn , etc. 

( Vojrez le poëme de Yida. ) 

Tr. de M. L. m Tout-à-coup un combat terrible s'en- 
» gage ; racharnement est au comble de part et d^autre , 
• jusqu'à ce que le triomphe de l'un des deux soit complet. 
» Ils courent avec audace au-devant des traits ; la terreur 
» et l'effroi se répandent de toute part , tout offre l'image 
9 frappante de la mort : chaque, parti redouble d'efforts ; 
» on se présente homme à homme , chacun prend soin de 
9 s'opposer au désastre qui menace le camp. Tour-à-tour 
» on met l'ennemi en fuite; tour-à- tour on pénètre jus- 
» ^ue dans ses retranchemens : le sort de la bataille est 
3» indécis , la fortune se rit des vœux et des espérances ; 
9 elle tourmente ces cœurs impatiens de remporter la 
» victoire. » 

287. La fin de la partie est bien différente du 
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comixieDceinent^ tant pour la situation du terrain 
que pour la position des pièces , qui à la fin n'y 
sont posées que momentanément ^ et qui déci- 
dent du gain ou de la perle* de la partie. C'est 
alors que l'on connaît l'habile joueur^ parce 
que là les coups sont décisifs , et qu'on ne doit 
plus envisager les marches des pièces ennemies ; 
c'est aussi à la fin de la partie^ qu'on ne peut 
accuser un joueur de n'avoir pas vu un tel coup, 
soit pour le jouer , soit pour l'éviter ; il doit 
chercher à connaître le terrain , je veux dire 
l'avantage ou le désavantage de la place qu'oc- 
cupent les pièces restantes de part et d'autre ; 
celui qui le connaîtra lé mieux gagnera*. 

28S. Le nombre de parties perdues , pour 
n'avoir pas su jouer les fins - de - parties ^ est in- 
calculable. Connaître les fins- de -parties, c'est 
savoir les gagner , c'est l'unique but qu'on doit 
se proposer. Pour cela il faut en apprendre les 
subtilités et les moyens de les exécuter. 

289. La fin de la partie, quoique bien difTérenté 

du commencement, est presque constamment en 

rapport avec celui-ci par ses résultats ; car une 

partie mal commencée finit presque toujours par 

la perte. 

I 290. Lorsqu'il ne se trouve presque plus de 

pièces sur l'échiquier à la fin de la partie, le 

► succès dépend presque toujours de la manœuvra 

du roi, parce que c'est la meilleure pièce pour 

13 
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soateDÎr les pions à la fin d tme partie ^ parlicii* 
lièremeat si on les pousse à dame. 

Yods combattrez , mais tous serez surpris , 
Parmi les aiens , votre roi sera pris 
'A Fimproriste; une trop faible escorte 
S'oppose y en vain , à cent coups qu'on lui porte» 
Si yons voules lui sauver cet affrout , 
Par un oalcvl exact , distinct et prompt 
fietraceE-Toiis Tattaque et la riposte ; 
Songez comment il faudra i^pousser 
Ce fier soldat qoi vient le menacer. 

391. Le roi doit se retirer en face du pion de 
l'adversaire pour s'oppcyer au roi ennemi. 

Si le roi marcbe , écartez4e du poste 
Où Fennemi viendrait le tetrasser. 

392» Sacrifiez un pion , même une pièce pour 
gagner avec le moins de coups possibles. 

sfgS» Si vous parvenez à opposer i^otre roi au 
roi ennemi , vous gagnez la partie; le contraire 
arrive s'il oppose le sien au vôtre. 

294 Quand les pions ennemis s'avaucent sur 
votre roi , gardez-vous bien d^en pousser aucun 
de cavalier ou de tour^ à moins qu'un de vos 
pions ne sok pris par un des pions ennemis; 
alors Totre pion^ lempiaçant celui qpf aété pris^ 
couvrira votre roi, masquera la direcdon des 
pièces ennemies , et vous donnera tout le temp 



de pater ^ .300 ît^laque^t d'en foçiuiçr tinç conlr.e 
lui. 

295. D faut avoir pour règle, en jouant son 
roi, de le poster toujours dans un endroit pu 
lig'ne où l'ennemi lient un pion , parce que totre 
roi est mieux à couvert par ce mojen*des em- 
bûches des tours. 

2g6. Lesfotts sont de Taillants archers, sur-^ 
tout surlafifi des parties. 

Les deux archers combaitant à la fois, 
Lorsqu'à la fin les chocs se ralentissent, 
Semblent puiser, quand les rangs s*éclaircissent, 
Des traits plus sûrs au fond de leurs carquois. 

397. Si V0US vous voyiez surpris par des pertes 
partielles auxquelles vqus ne vous attendiez pas, 
et que vou5 vous scptiez.hors de force pour parer 
les coups que vous porte successivement votre 
adversaire , ne perdez point courage , rassemblez 
avec sang-frpid le reste de vos pièces autour de 
leur roi , ou si des pions vous restent , faites 
avancer près d'eux votre roi pour leji, soutenir ; 
de leur côté , ils le défendront et lui serviront 
d'avant-garde , ou ils parviendront à se faire 
damer. Si vous ne pouvez eçiporter la victoire , 
vous pourrez oblenir un pat favorable qui ne 
yçus donnera ni gain ni perle. 

Un général en chef apprend pendant X'actign qu'un 
>de $ies corps vient d'être w^eloppé ; il demande pne sus- 

19. 
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pension dWmes ou un armistice, ou il rassenible tout 
son monde et exécute une retraite honorable. 

La retraite à la guerre comme aux échets , est de se 
retirer selon les règles de la tactique militaire et du jeu : 
le cli^valier de Folard disait , en parlant de la retraite 
d'un général en chef , c^est fuir at^ec art et très^grand 
art. 

298. Que votre roi ne soit pas serré par des 
pièces ennemies ; ménagez-lui toujours une re« 
traite , surtout s'il a roqué ou s'il se trouve dans 
un coin de l'échiquier. 

399. Les deux fous peuvent faire échec-et-mat ^ 
ce que les cavaliers ne pourraient exécuter. 

3oo. Si vous laissez passer le roi adversaire 
avant le vôlre , sur la fin vous avez un avantage. 

3oi. Il faut vous ressouvenir que le roi n'a 
pas beaucoup à craindre lorsqu'il n'y a plus de 
dame sur le jeu. 

3o2. Attaquez votre adversaire lorsque ses 
grandes pièces sont divisées , ou trop éloignées 
des pions du centre et des pions des ailes ^ ce 
qui vous sera autant avantageux qu'au guerrier, 
qui cherche le combat avant la réunion de ses 
ennemis coalisés. 

5o3. Lorsque vous êtes sans dame , faites avan- 
cer votre roi , servez-vous-en comme de là meil- 
leure pièce du jeu ; il vous fera gagner la partie. 

3o4. Il est nécessaire sur la fin de la partie de 
mettre le roi en campagne^ parce qu'il peut 
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TOUS rendre autant de service que loule aulrc 
pièce. 

305. Un joueur habile fait souvent avancer un 
pion en tapinois ; ce n'est qu'un pion , dites-vous, 
vous ny faites pas attention , et vous êtes surpris 
du préjudice qu'il vous cause ; il finit souvent 
par se damer. 

Un fantassin vient sur tous pas à pas , 
Bien escorté par ceux qui le secourent ; 
Joueur prudent , ne le dédaignez pas ; 
Pour le saisir que vos pièces Fentourent. 
Par ce pygraée , à grand tort négligé , 
-^ Dans votre camp tout serait ravagé ; 
Et votre roi , si ses gardes n'accourent , 
Bientôt lui-même en serait assiégé. 

306. Un pion doublé faisant groupe avec 
d'autres, est un avantage lorsqu'ils sont soutenus 
de leur roi. 

307. Si vous vous trouvez dans une situation 
critique , perdez un pion , même une pièce , s'il 
le faut, pour vous remettre dans une meilleure 
position ; car il vaut mieux une bonne position 
avec une pièce de moins, qu'une pièce de plus 
et être mal dans ses affaires. 

308. Le passage des pions est facile à com- 
biner ;. mais les mouvemens des rois sont très- 
difficiles. 

309. Soutenez toujours le pion-passé sur une 
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autre case, par un aulre pîôn, lorsque voiis "èléé 
a la fin d'une partie. 

5io. Les pions placés sur la ligne de tonn 
ne sont pas autant à craindre que les autres 
pions à la fin d'une partie. 

5 11. Avancez toujours Votre pion d'attaque 
bien défendu. 

3 12. Le premier des deux rois qui s'enaparc 
de l'opposition est celui qui s'oppose au passage 
de son adversaire , ou c'est celui qui a le pas sur 
ce dernier. Ce roi qui a l'opposition est en avant 
d'une case^ dans sa marche fl obtiendra facile- 
ment un pat ou une remise. 

3i3. Là plus grande proximité où les deux 
rois puissent être l'un de l'autre^ est une case de 
dislance ; ils ne peuvent s'approcher de plus 
près^ en quoi la marebe des rois diffîbre de celle 
des autres pièces. 

3i4. Le premier des deux rois arrivé à une 
case de distance de son adversaire, a te pas; en 
conséquence , il parvient à l'opposition , et ob- 
tient par-là tout l'avanlage pour le gain ou pour 
la remise. 

3i5. La marebe respective de deux rois, leur 
plus ou moins d'avancement sur 1 échiquier, et 
le plus ou le moins de proximité où ils sont de 
leurs pions pour les soutenir , décident du gain 
pu de la perle. 

3i6. Les rois doivent se porter sur leurs |>ions, 
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lonqiie itneq]^ pièce ne peut interr ompre leur 
ixiarcbe> poiir ks poqssereo dvaal; sous kur égide 
et les conduire à dame. 

547* Si le roi conserve l'opposition^ il mar- 
ct^ra à droite, à gauche, comme il voudra, 
*lou)oiir9 i nne case de distance du roi ennemi , 
et fera partie remise ou pat. 

5i3. Ou il sera forcé par l'adversaire à rétro- 
grader jusqu'à la ligne e^ctréme ; cette position 
opérera encore le pat. 

^\^ Si vous devez voir le roi ennemi conr 
duire son pion à dame sans pouvoir vous y op- 
poser^ ou si vous êtes obligé de souffrir que 
votre adversaire s'empare de votre terrain, il 
faut que vous perdiez la partie. 

Sac. L adversaire n'ayant rien à jouer, ne 
fient que de deux choses l'une, ou se main- 
tenir dans cette opposition , en portant son roi 
à droite ou a gauche : c'est alors partie remise ; 
ou être forcé par l'iennemi à rétrograder jusqu'à 
la dernière ligne de l'échiquier , ce qui ne peut 
encore opérer que le pat s'il se maintient en op- 
position , ou la perte de la partie s'il est forcé 
de céder le terrain , et de souffrir que son ad- 
versaire fasse uue dame ; mais vous gagnerez é> 
vous pouvez vous saisir du passage. 

321. L'opposition des deux rois décide toujourf 
du gain, de la remise ou de la perte des parties, 

331* U est des cas où le coi qui n'a qu'un pian , 
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pourra se maintenir en opposition , et emporter 
la partie remise ou le pat contre le roi qui a deux 
pions. 

323. S'il vous reste quatre pions contre trois, 
vous obtiendrez le gain de la partie , si vous sa- 
crifiez un pion pour supplanter votre adversaire 
dans l'opposition. 

324* S'il reste a votre adversaire des pions et 
des pièces , supputez et voyez si , arrivant le 
premier en opposition , vous pourrez vous y 
maintenir , ou si vous pouvez forcer votre ad- 
versaire à faire pièce pour pièce, ou à se retirer: 
si vous n'êtes pas assez fort pour buter au gain , 
contentez-vous de vous voir réduit à la remise. 

325. Lorsque ne pouvant obtenir un avantage 
réel vous désespérez de la partie , rassemblez les 
pions qui vous restent, et même entourez-en le 
roi : vous parviendrez à jouer la défensive, et 
à obtenir une remise honorable. 

326. Les fous des rois sont les meilleures pièces 
pour la fin-de-partie. 

52^. Ayant une tour contre un fou à la fin de 
la partie, faites dame pour dame. 

328. Que les fous précèdent toujours leur roi 
pour le couvrir en cas d'échec. 

329. S'il vous reste un fou et deux pions de 
front , placez d'abord ces derniers sur des cases 
de la couleur opposée à celle du fou ; celui-ci 
pourra alors interdire au roi ennemi ou à ioule 
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autre de ses pièces les cases dont il voudrait s'em- 
parer pour arrêter la marche de vos pions ^ ou 
les prendre s'ils y étaient établis. 

35o. Que vos tours occupent , autant que pos- 
sible , des lignes ouvertes ; qu'elles soient en 
dirçction l'une de l'autre pour s'aider dans l'ocr 
casion. 

33 1. Qu'aucun de vos pions ne se trouve sur 
la ligne pour arrêter la marche de vos tours, à 
moins que ces tours ne soient employées ou des- 
tinées au soutien des pièces ou pions isolés. 

352. Si une de vos tours est attaquée par une 
lour ennemie , défendez-la par votre autre tour, 
plutôt que de prendre. 

333. Il faut vous emparer des ouvertures pour 
faire jouer vos tours , et pour pouvoir les lancer 
dans le jeu ennemi. 

334. Il est aisé avec une dame de forcer , par 
un double- échec y une tour éloignée de son roi. 

335. Quoique la position de votre jeu semble 
demander que vous fassiez le pièce pour pièce, en 
ayant même une de plus , gardez-vous bien de 
le faire, votre ennemi trouverait l'occasion de 
vous lancer une des siennes qui pourrait vous 
nuire plus que l'autre. 

336. Avec une ou deux pièces conduisez le 
roi adversaire à la ligne extrême de l'échiquier, 
vous le ferez échec-mat. 

. 337. Il n'est pas prudent de pousser le pion 
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de la toor da roi , si celte opéralion tous expost 
à receroir sar le coup un éckec de la dame. 

338. Il est à remarquer , pour le gaio de la 
partie y qu'il ne faut pas se fier à Tavantage qu'on 
peut avoir en main ; mais examinez à fond toutes 
les ressources qui restent encore à votre adver- 
saire, pour que vouspuissiez vous mettre en garde 
contre tous les écbets dont il peut enccMre vous 
accabler. 

La plopart des généranx , dit Poljbe , lorsqu'il s'ag;it 
de dooner baUille, n^aiment à se présenler qae la gfloire 
et Tmilité qu'ils tireront de la victoire , ib ne pensent 
qu'à la manière dont ils en useront avec le vainca ; 
jamais ils ne se mettent devant les yeax les suites mal- 
Beorcnses d'une défaite; jamais ils ne s'occupent de la 
conduite qu'ils devront garder dans les revers de fortune, 
et cette i m prévoyance a souvent été cause que des chefs ^ 
malgré le courage et la valeur des soldats , ont du pas- 
;5er le reste de leurs jours dans la honte et daos l'if no* 
minie. 



ROQUER. 

Sog. Roquer est une ressource, un renfort que 
le joueur se procure pour gagner définitivement 
la parlie , ou un mojen qu'il saisit pour mieux 
se défendre. Celle manœuvre est inappréciable 
dans certaines circonstances. 

3i on la compare à la tactique militaire % c'^st un corps 



^' Aè ^és^tfe ioiii t(^ f énéi^ftl Ai$p69è pcmif fondre sur Tea^ 
Xiemi I acc^érer Àa déroute tï rempûrter la tictoire* 

tiorsqu'en forcé il vient tous attaquer ^ 

Saisirez -tou^ le tnomeiit d« roqtter f 

54o. On appelle roquer le saut que Tou fait 
faire au roi de deux cases , et de deux manières 
seulement (le saut de trois cases ne se voit et 
ne^ se souffre plus aujourd'hui ). 

Sed postquam ampiciis primis , etc. 

{ Voyez Vida, ) 

Tr. de M. L, « Dès qu'à la première occasion favorable, 
» il a quitté sa cour et transporto son siège ordinaire , il 
» n'a plus le droit d'avancer que d'un pas , soit <}u'il bles$<^ 
V son ennemi , ou que ses traits ne lui portent aucune 
» 2|tteinte ^ soit qu'il erre ça et là sans faire de maL * 

54i* Si le roi éaute de ion côté^ il s'empare 
de la case de son cavalier^ et la tour prend la 
case de son fou. 

34.2. Quand il roque du côté de sa dame , fl 
se place à la case du fou de sa dame ; et la tour 
de ce côté va occuper la case du côté de sa 
-dame. 

Oubliant sa grandeur qui l'enchaîne 9 

I Le roi s'ébranle et brûle de marcher. 

> Pour gagner l'aire où campait 5on archer , 

Il fait deux pas : l'éléphant , qu'on amène 

Pour le couvrir, en aura fait autant. 

Si le roi part .du côté de la reine , 

Vautre éléphant fût trois pas d'une liftlelae. 
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343. Lorsqu'on roque mal à propos ou sans * 
aucun but , on agit comme le général qui fait 
manœuvrer ses troupes sans motif. C'est perdre 
un temps précieux (vojrez n^* 1 et 2) au jeu 
comme à la guerre : on sent combien peuvent 
être fâcheuses les conséquences d'une telle con- 
duite. 

C'est indiquer à votre ennemi le point snr lequel vous 
dirigez vos forces , c'est-à-dire l'endroit où vous êtes le 
plus faible , ce qui lui donnera le temps de tourner contre , 
vous-même la manœuvre que vous méditiez contre lai. 

De cette marche ^ il faut saisir l'instant. 

344- Le roc n'est plus d'aucune conséquence 
au jeu , lorsque les dames ne s'y trouvent plus. 

{l^OjreZ 1)9 3oi.) 

345. Si vous êtes supérieur à votre ennemi, 
lorsqu'il a roqué le premier, soit par la dispo- 
sition de votre jeu , soit par sa manière de jouer, 
roquez du côté opposé au sien. 

Un capitaine supérieur à son adversait'e en force et en 
talent, assuré de lui riposter avec avantage, n'emploiera 
point d'abord sa réserve contre lui ; elle lui deviendrait 
un secours inutile ou plutôt nuisible j les ressources de 
son imagination lui donnent des moyens suflîsans pour 
soutenir avec honneur les efforts impuissans de son en- 
nemi. Alors le voyant affaibli par la fatigue ou par les 
pertes qu'il a dû essuyer , et les- forces qu'il a élé obligé 
de porter sur d'autres points, il saisit le moment favo- 
rable pour demander sa réserve , afin de former contre 
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lai xine attaque vigoureuse et décisîye, dont le gain de 
la bataille sera le résultat. 

Lia seule supériorité du génie du maréchal de Luxem- 
bourg sur M. de Waideck , décida du gain de la batailla 
de Fleurus, donnée le i" juillet 1690. En effet, cette 
journée doit être mise au nombre dessplus belles de M. de 
Luxembourg : il j montra sa grande capacité dans la 
science de la guerre , la justesse de son jugement , et la 
vivacité d^exécution qui le distinguait. 

346. Roquez toujours du côté opposé à celui 
de votrt adversaire , c'est une précaution né- 
cessaire et utile. 

Un général doit se conformer pour la défense à ce 
qu'il voit faire à l'ennemi pour l'attaque. 

347. Roquez du côté de votre adversaire si 
TOUS avez des pions assez avancés pour attaquer 
son roi sans découvrir le vôtre : mais il ne faul 
pas vous presser dans cette opération y s'il est 
question du gain ou de la perte de la partie. 

348. Lorsque le roi adversaire a roqué, for- 
mez une attaque vigoureuse sur les pions qui le 
défendent. 

349. Ne roquez jamais du côté où les pions 
ennemis sont en force. 

350. Ne manquez pas l'occasion de roquer , 
si vous vous trouvez dans une occasion critique, 
dussiez-vous perdre un pion. 

35i. Roquez si vous vous trouvez en force 
pour former le premier l'attaque par le moyen 



d'une de vos laws , «t ^i vV0W6 prévoy^cî* pouyovr 
le faire avec succès. 

552. Vous èles obligé de roquer si votre roi 
se trouve ou va se trouver en danger ^^^ soit par 
une.dltaque.de volfe rival, ou à la suite 4'uné de 
Yos manœuvres , qpi ^ura été lénaéraire ou in- 
discrète. 

353. Roquez si :1a position de votre xoi vou3 
gêne dans vos attaques ou dans vos opérations. 

354* Si les pions adversaires ne sont point 
avancés du côté de votre dame y roquez de soa 
côté y agissez de même s'il a roqué du côté de 
sa tour; de plus il faut voir si votre roi n'est point 
posté sous ses pièces. 

355. Si le roi ennemi a o^oqué du côté de sa 
dame , attaquez, cherchez à faire ouverture avec 
ileâ pions de la tour.de votre reine, et ensuite 
awc celui de votre cavalier. 

356. Gardez -vous bien de roquer, si vous 
avez joué deux cases le pion de votre cavalier 
«du roi. 

357. Il est souvent préférable de ne pas roquer 
loi^sque votre roi peut se placer à la deuxième 
case de son fou , si vous trouvez mo}'eii jde dé- 
gager vos pièces , et de vous procurer par-là 
communication de vos tours. 

358. Vous ne devez pas penser à roquer , si 
vous avez joué deux pas le pion du cavalier du 
iroi ; il vaut mieux alors poster votre roi à la se- 
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con^e case de son fou ^ il se trouvera la couvert 
de ses pions et à portée de les »oii<befiir^ amsi 
que d'autres pièces que vous pourrez employer 
pour combler l'attaque que vous^ fornsterez di;^ 
côté où voire adversaire est le plus faiUe. 

559. Si vous craignez que le roi adversaire n^ 
roque du côté de votre dame , faites avancer deux 
cases le pion de la tour de votre dame. 

560. Si vous craignez votre ennemi , employées 
toutes vos ressources pour l'empêcher de roquet 
du côté opposé où vous avez roqué. 

36 1« Si au contraire vous êtes mipérieur en 
force ou en moyens à votre adversaire , empê* 
chez-Ie de roquer du côlé où est votre roi 

362. Si vous êtes inférieur , roquez du même 
côté que lui. 

565. Roquez du côté où il ne vous manque 
point de pioûs. 

364 Ayant roqué , ne prenez pas les pions, 
poussés sur votre roi, à moins que vous n'y soyiea 
forcé ; cherchez plutôt à avancer votre pion at- 
taqué pour rompre le dessein qu'on aurait de fiaire 
ouverture sur votre roi, qui serait alors à l'abri de 
tout ce que pourrait tenter votre adversaire , et 
vous donnerait de plus beaucoup de facilité pour 
poursuivre votre attaque ; et si vous ne l'aviez .pa9 
fait marcher en avant , l'ennemi aurait pris votre 
pion et peut-être celui de votre dame. 

365. Lorsque vous roquez^ prenez garde à vom^ 
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voire adversaire formera indubitablement une 
attaqae contre vous. 

366. Ayant roqué , ne manquez pas d'opposer 
le fou de votre dame au fou du roi ennemi que 
vous devez chercher à prendre , parce que sa 
direction sur votre roi ne peut que vous nuire. 

367. Pousser les pions des cavaliers sur le roi 
9idversaire qui a roqué , lorsqu'il a fait avancer 
le pion de sa tour^ c'est faire ouverture sans 
pouvoir y parer. 

368. Lestions des tours poussés ^ empêchent 
l'approche de pièces ennemies ou les déposleot; 
il y aurait de la témérité , si vous n'avez pas 
roqué , de pousser le pion de la tour royale ; et 
ayant poussé le pion du fou du roi . vous exposer 
votre dame à un échec de la part du fou du roi 
adversaire y posté à la quatrième case de la tour 
de voire roi. 

369. Roquez du côté de votre dame, si les 
pions ennemis ne sont point avancés de ce côté, 
et si les pièces de l'adversaire ne sont point 
dirigées sur votre roi. 

370. Roquez encore du côté de votre dame , 
si votre ennemi en a fait autant du côté de sa 
tour. 

Dans ces deux cas , vous vous trouverez plus 
libre si vous voulez former l'attaque; ou tenter 
4i ne ouverture sur le roi ennemi. 



Sji. Que rotre roi nis éïyiï psA sériré par âeX 
pièces ehhteihiès ; méfaarg'ék-Itli bnè retraite, sur- 
tout s'il ft roqué ou s'il se trouve sut une tàse 
«bgttlairé de 1 échiquier; 

37«, Lorsqu'il n'y a plus de pièces stit le jeu 
qui puiteètit faire rétrograder les rois , ils doivent 
se porter sur leurs pions^ lès soutenir et tes pro^ 
tég^ér jusqu'à ce qu'ils soient à damei 
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5 PîÙm A DAfttËk, MÔNS-DÀBtES. 

^....^Bccéi ixilihm i'éUatti^ agmihii ^ éic. 

( rqxet Vida. ) 

3V. dt M. £. «r ToQt-a^coup la reiae des blancs tombe 
31 à l'improviste sur lA reine noire et la renTer$e ; mais 
» elle-même , atteinte par la flèche d'un arcber ^ reçoit 

* le coup mortel , quoique les rois soient tous deux oc- 
» cupés de leurs premières amours; lé sort injuste les 

* contraint à former dé nouy^faut nœiids,'à coiitràctér 
» un nouvel bjménëé. Nàllô né doii aspirée à dèf énir 
» la compagne du roi, sans être parvenue impunément , 
é en franchfissant les espaces au ihilièu dès traits dirige 
9 contre elle i jusqu'au fond du parlais qu'occupe le roi 
» des adversaires. 

» Bientôt la vierge blanche imperturbable ^ touche au 
« terme de ses vœux ; elle avait franchi toutes lés cases ^ 
» et s'es^ enfin arrêtée au but prescrit. Alors lé mbdarqoDJ 
s ordonne d^âpporter le trône, le disdênye^ la parure 
n et le sceptre éclatant de le reine j dont les jours iront 

i5 
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» éteints : il s^imit i sa nonyelle compagne ^ povuc prix 
9 de son mérite , par les liens d'an hjmen désiré. » 

$y5. Que tos pions soient précédés de leur roi 
lorsqu'ils marchenl en avant pour se damer. B 
est à observer que cette manœuvre ne peut s'exé- 
cuter que lorsqu'il n'j a plus sur lechiquier 
d'autres pièces qui puissent s'opposer à leur mar- 
che ; alors le roi accompagne ses. su jets , et leur 
sert de sauve-garde. 

( ployez opposition y à la table. ) 

374 Les pions qu'on pousse à dame ne peu- 
vent être mieux soutenus que par leur roi , qui 
est la meilleure pièce pour exécuter cette belle 
manœuvre. 

575. Si un fou et un pion vous restent s(ur une 
des lignes de vos tours , vous ne pourrez damer- 
pion j si votre (ou n'est pas de la couleur de la 
case sur laquelle votre pion doit se damer. 

576. Cest un grand avantage que d'avoir deux 
pions de front avec un fou pour en faire une 
dame : pour bien manœuvrer vos pions , il faut 
les poser d'abord sur des cases de la couleur op- 
posée de celle du fou ; celui-ci interdira au roi 
ennemi et à ses pièces les cases sur lesquelles ils 
pourraient se poster, soit pour s'opposer aux phh 
grès de vos pions y soit pour les déloger de celles 
où ils seraient déjà établis* 

377* Si le roi tient par la main le pion qu'il 
oonduit à dame le précédant d'une case, et 
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^îon ira forcément à dame^ à qui que ce soit à 
jouer ; lorsqu'il sera à trois cases de la Kgoe ex^ 
trême. 

378. Pour réussir à damer votre pion , il ne 
faut pas qu'il s'amuse à jouer V échec au wi, 
fût-il même parvenu à la septième case , parce 
qu'alors le roi ennemi se retire derrière et se fait 
patj au lieu que si ce pion, parvenu à une case 
de dame , n'a pas donné échec , ce roi \ isolé et 
obligé de marcher, est forcé d'abandonner l'op* 
position et la plate à votre roi , qui couronné 
sans le moindre obstacle son pion. 

379. Si le pion à damer est posté sur la ligne 
des tours, il ne pourra y parvenir , si le roi op- 
posant a le temps de se saisir de la casé du fou > 
ou de la seconde case de c<efou pour empêcher 
votre roi de s'emparer de la seconde case du 
cavalier , sans laquelle il ne peut mener son pion 
a dame. 

S80. S'il reste stir l'échiquier votre rôî et deux 
pions , contre votre roi adversaire et un pion ,' 
vous avez gagné , parce qu'au moyien de tos deux 
pions, vous parviendrez à forcer le roi adver- 
saire de renoncer à l'opposition , dé se voir 
enlever son pion unique, et conduire paisible- 
ment votre pion à damCé 

38i. Le cavalier allant du blanc ait noir, et 
a^yant la liberté de donner de doubles échets^ plus 
que toute autre pièce, le roi qui a le fou gagnera^ 

t3, 
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»'il parricnt à faire le pièce pour pAce ^ et à 
fisÂre und dame< 



PION COIFFE. 

382. C'est le pion qae vous avez désigné à 
totre adversaire pour faire le dernier coup de 
la partie. Taot pour en imposer , que pour le 
distinguer parmi les autres , vous affublerez sa 
télé d'une petite coiffe de papier , sous la condi- 
tion que ce pion ne pourra être pris. 

583. Sî vous ne donnez mat à votre adver- 
saire avec le pion coiffé , vous perdez la partie» 

384* Cette partie est égale avec l'avantage de 
la dame , c'est-à-dire que l'agresseur qui vous 
gagnera avec un pion coiffé peut vous faire avan* 
tasre d'une reine. 

385. On désigne presque toujours pour pion 
coiffé celui du cavalier du roL 

Pour rendre cette définition plus claire^ je 
vous donnerai trois . parties du pion coiffé qui 
serviront d'exemple. {F^ojrez a la table.) 

586. On s'engage quelquefois i faire mat avec 
un pion coiffé par son adversaire. 

587. On prétend, mater aussi avec un pron 
coiffé > en s'engageaxit à ne point prendre \^ 
pian de sou adversaire. 



5<8S, Ëafigii p^Qr le plus fort on donne mat 
livec UQ pioii coiffé au choix de son adversfiire ', 
avec la condition de ne s'emparer d'ancim de 
9C9 pion$. 
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ÉCHEC. 



569. Il ne faut pas copfondre échec a?ec échets: 
ceux-ci sont les trente^eùx pièces que l'on posui 
sur l'échiquier ( o^a^^ejs échiquier ) pour faire la 
partie; nous en avons déjà parlé ; actuellement 
nous allons nous étendre sur Vé^hec 

De V Échec au RoL 



I « " 



390. Échec signifie simplement une attaque 
9U roi 7 un avertissement qu'on lui donaesd^aban- 
donner saxase > ou , ne pouvantêtreçris, <te&e/îOttr 
vrir de quelques-unes de ^ses pièces pour se djéf 
fendre. C'est bien la sigftific£(tion>du terme échec p 
schak roi. . 



* ( ' 
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Qaand un gacrrier attaque sa personne , 

On crie au roi! 

— • » . . ... ■ • . , 

S91. Qqe VOS rois soiani; iou^yra à l'àbrieis 
^ coQverk derVéchec^au-rFoi. 

392. N'attaquez point le roi ennemi par échec^ 
si vous ne vous trouve^; point en force au m^pitii» 
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de deux pièces; Alors n'hésilez point à condouer 
vos poursuites; harassez-le jusqu'à ce qae tous 
vos moyens soient épuisas. 

Si un général fait plier Farmée ennemie , bientôt il la 
met en désordre ; il poursuit ce premier arantage arec 
toute la vivacité possible en j employant des troupes 
fraîches , disposées 4^ manière a pouvoir soutenir l'at-r 
taque. 

Une fois ^e , par une attaque prompte ^ vigoureuse et 
bardie , un général a porté la terreur parmi les ennemis , 
la victoire est à lai 7 mais il faut qu'il se bâte de profiter 
de la confusion qui doit régner dans l'armée ennemie. 

Dès que le flanc de l'ennemi est entamé , il ae doit 
point cesser de lepres^r, ds le cbarger, de preiidre ei( 
0anc et à dos^ s'il est possible, les troupes ennemies qui 
résistent , d'attaquer avec audace ^ et inéme à forces iné- 
gales, les corps qui seront amenés au secours de l'aîla 
qui a plié. 

SgS: Lorsque tous retirez votre roi d'un échec, 
t^raignez de le placer sur une case qui. Fexpose-* 
rait non seuleoxept à Un simple échec, mais 
encore à un double , c'est-à-dire à un échec qui 
attaquerait le roi et une aulise pièce, ou an moin» 
un pion non soutenu qui garantissait votre roi. 

394. Si vous voyez qu'un échecau-roi v^ vous 
perdre, faites votre possible pour introduire votre 
dame dans le \t^ dé Votre adversaire ; combinez 
les échets que vous allez donner à votre ennemi » 
si vous pouvez attaquer eii même temps le roi 
et une pièce ou un pion. Çq coup , lorsqu'il se 



( 175 ) 
rencontre, est un coup de maître ; on ne doit 
pas le laisser échapper lorsqu'on prévoit que, ces- 
sant de recevoir échec, on va vous le donner 
sur le coup , et que voire adversaire ne vous 
quittera plus qu'il ne vous ait fait mat, ou qu'il 
n'ait obtenu sur vous un avantage décisif pouf 
le gain de la partie. 

SgS. Il est à remarquer que les éçhec-au-roi 
se doivent avpir lieu que lorsqu'il peut en ré* 
sulter pour le joueur un avantage quelconque, 
comme le gain d'une pièce, d'un pion, ou d'un 
temps p.our l'avantage de votre partie, 

396, Le roi étant la meilleure pièce sur la 
fin d'une partie , doit se poster alors sur une 
case à l'abri de toute espèce d'échec , et sou- 
tenir, autant qu'il le peut, les pions et les pièces 
qui l'entourent. 

397: D'après ce principe , il importe que les 
pions ne se trouvent pas éloignés du roi, soit 
pour le dé£||dre , soit pour en être eux-mêmes 
protégés, jusqu'à ce quun de ces pions soit par-^ 
yenu à être damé« 

^^,*,metnquê omneh acti ffhmerantur in uniÈm^ 
J.ulai in medio juxta îatera avdua régis» 

' ( Vida. ) 

Tr, de M. X. « La crainte les rallie et les rassembla 
3» en masse autoac du roi , inaccessible an inilicH de M>a 
^ palais. » 
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SgS. Il (aqt tQi()our$ cldiQisir Yéoktc qui laisse 
U moins de case^ possible au roi* 

399. C'est une règle générale que, dans U 
fcrainte de perdre un tenaps préciei|x , il ne faut 
point doqqer des échets sans 7 apercevaip oa 
fv£^nt£|ge quelconque* conotnie le gpain d un pîonv 
d'un temps pour pouvoir faire une reine* 

400. Yo^re adversaire 4 quelqqf fipis yne case 
eq yue , pqur y fairç son r4^ pqtj po^ paç^enir 
à son but , il cherchera k vous engagiar ^ \vi, 
faire ^eux ou iro^s écbels ; f^e sfiif^} dl^$ çpijps 
perdus pour yous el f'c^vqrables poqr Iqi : pap çeU^ 
p^anœuvre il s'établir^ pçt. 

401. On donne spuyçnt éçbetssvi^ éçl^e^ ^q 
roi adversaire qui avajficÇ; se retij^e 0|U sç cçiayre; 
cela nç fait pQi^t ^e. na,al , dit-po ; m^^s ^1 a^ri^e 
souvent que par cette manœuvre , ^ ^çt (p^t^Ç 
parmi ses pièces ^ et se trouve quelq^i^fpis eu 
état de devenir lui-niéme l'agresseur. 

. ÉCKEC A LA PÉGOUV JllTJB, 
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4o2. C'est donner échec aiî roi et a la dame^ 
Les cavali^$ brillent dauâi celle manv^uvreiun 
seul fait écb^a à neuf cases à la fois ; ces coups 
inatteK^dfis sont dangereux : il n'en faut qu'un 
pour vous faire perdrç la partie , ou votrç meil-^ 
ïeure pièce, ou au moins une des plus marquantes^ 

4o5. L'échec du bercea^ est celui quijsçdoiiu^e 



AU troisième ou quatrième coup par le fou du 
roi ou de la dan^e ; c'n^t cç qu'pa nomme coup 
d^écolier. 

Un coup d^écoiier réussit souvent parce qu'oa 
ne cherche pas à Féviler. Cet échec compte en 
partie comme un aptre. 

Échec Double , ou Échec au Roi et à la 
Reine ^ oi^, au Jloi et à la Tqup (i). 

404. C'est quand le roi et la reine , ou le roi 
et une tour le rcjçoivenl; également d'une seulç 
pièce , ce qui se fait ojrdinairepptent par le ca- 
valier f le fou 014 la tour. 

Deux l^éros à cheyal , voltigeant dans la plaine , 
Ont vu près de leur roi frapper leur souveraine. 
Jln chevalier fidèle un d^eux court U venger ; 
"Vers la cour ennemie il va d'un pas léger y 
S'élance , et profitant dhme attaque soudaine, 
A côlé du monarque il enlève la reine. 
On assemble , on poursuit ui^ ravisseui^* fatal; 
lofais prompt à Vécbapper d'un combat îjaégal , 
^x\iç sçtu çouvsi^ ^gil^t il fi^l 4^ P^^^ ^ pl^^e. 

405. C'est également un échec-double quand 
le rpi le reçoit de deux pions; alors il ne peut 
échapper qn*en changeant de place , ou bien en 
prçnanl l'une de ces deux pièces sans se mettre 
4e nouveau en échec. 

(i) C'est ce €(» 9^aj)pell€ hatteng^ masquées. 
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DES MATS. 

Plus loin , dans ses calculs , graTement enfoncé , 
Un couple sérieux, qu'avec fareur possède 
L'amour du jeu réveor qu'inventa Palamède , 
Sur des carrés égaux , différens de couleur , 
Combattant sans danger , mais non pas sans elialear. 
Par cent détours sayans conduit à la Tictoire 
Ses bataillons d'ébène et ses soldats d'ivoire. 
Long-temps des camps rivaux le succès est égal. 
£nfin , l'heareux vainqueur donne l'échec fatal , 
Se lève y et du vaincu proclame la défaite ; 
L^autre reste atterré dans sa douleur muette , 
Et du terrible mat, à regret convaincu, 
Regarde encor long*temps le coup qui l'a vaincu, 

( UÀbbé Delilh , Géorg;. , chant V. ) 

406. Bien des joueurs de la cinquième et 
quatrième force se sont dégoûtés de ce jeu , et 
l'ont même délaissé .pour n'avoir pu parvenir à 
exécuter des mats simples. 

407. Tel qui a donné le mat à son adversaire^ 
ne semblait d'abord ne pouvoir l'éviler lui-même. 

408. EcHEG ET MAT'AVEuaLB. Lorsque l'un des 
joueurs gagne sans le savoir^ et sans le dire au 
moment qu'il donne échec et mat^ alors il ne 
^agne la partie qu'à demi. 

409. Échec et mât; schah en persan veut dire 
roi; mat signifie mort, le roi est mortj schah 
mat (rex mortuus est). C'est quand le roi qui 
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iie peut être pris d'après les règles du jeu , est 
tellement environné y serré et attaqué de près , 
qu'il ne peut se défendre , se retirer ni ^e cou- 
vrir ; alors il est échec et mat ^ ce qui termine 
ia partie^ puisque le roi est réduit à ne pouvoir 
sortir de sa placé sans se mettre en échec* 

Après avoir erré de.rçu*aUe en relraUe, 
Après avoir perdu ses places , ses soutiens , 
Il se voit dans la suite euvelopper des siens ; 
Il Ta périr ^ mais non , la troupe c^ui Fassiége , 
Respecte sa personne , en frappant son cortège; 
Conserver le monarque , est la loi de FÉtat ; 
Lie forcef à se rendre ^ est le droit de combat. 

• .•... Lorsqu'on Tenvironne , 

Qu« par les siens lui-même efnbarrassé , 
- Il ne peut fuir , dans son poste forcé , 
Il perd alors son sceptre et sa couroniie ; 
£t ses soldats battus et dispersé^ > .! • 

, . Spr réc|^i(|uier languissent renversés. » 
L'air retentit des cris de la Ticloire . . 
Par le vainqueur enivré de sa gloire ; 
Au même instant, Vous entendez crier: y 

"' X^e roi captif-, le chef est prisonhièr ! 



» •» ' » ; 



I^ES^ i€£t£(rs SUGCESSIFiS. 

F 

- 4io. Ces mats paiv écfaels sûccesâfs sont de 
plusieurs espèce^ ; voipi les principaux : sacri* 
jiez une ou plusieurs pièces pour vous faire 
ouverture sur votre adversaire ; alors mettez en 
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jcp VQ$ aglres piècc$ afin de p^rveoir à Iai4onaer 
mat , 

dç ce terme d^»s le VocabuUire.) 
' 4i3- W faut f^ire vos effort» pour gagaer Ifi 
échets $uecçs$ife p lorsque vqy^ you$ trouvez dam 
une position à ne pouvoir vous couvrir d'ua mat 
inévitable , que vous neponv^rmèmeparerpar un 
sacrifice. 

4iS. C'est pour éviter une remise et quelquefois 
là perte de la partie quç vôîis ne devez donner 

des échets que lorsque vqvis êtes certaia qu il n'en 
peut résulter qu^ua ^vaat^ge qu^lopaque , sîoit le 
gain d'une pièce ^ d'un piqn ou d'un temps pour 
l'avancement de h partie. 
4i4. Attendez pour douner des échfls , que 

vous ayez tin douJaJe but ^ et qu'il ê& résulte aa 
moins le gain d^un temps. 

4i5. Perdez des pièces dans l'intention d'em- 
pêcher l'ennemi de gagner ses cases de retraite, 
ou de mettre ses propres pièces en usage, ou 
afin de parvenir à éloigner ,sç3 piçces des cases 
d'où elles empêchaient les vôtres d'agir. C'est le 
cas des mais éti^^0e$^ ( P^q^^ ce «xot au Voca- 
bulaire. ) w^ 
' 4 16. Si veus forcez le roi ennemi par des sacri- 
fices , d'abandonner le poste où il s'était retranchéj 
pour l'obliger à se rendre à une plaee où vous 
l'altendea pour le mater« 
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/^ly. Quand vous le rédtiiaëifc à la seule Itgfue 
exVfétney ûq ékùi ubè f>6^idô«t ^fettiblàble par la 
perte d'OM ôti dé plkisieuf^ fdèdes > il tététrra 
là U mat d'Uni) tout ôU d« (ûdte attttté pièéé. 

4 18. L'autre cas où Uift jôdêUi^ totùftiéùçsitit 
peut se trouver 9 est lorsque le blanc et le noir 
f ont un jeu égal en force et en position ; mais en 
gagnant des temps sux^ son adversaire, et par 
quelques coups fias et subtils , l'un des deux em^ 
porte le gain de la partie. 

4ig. Tous les coups marquans peuvent être 
considérés comme autant de fins de pai'ties ordi- 
naires. 

430. Il est de plus à observer , que la connais^ 
sance de ces mats^ ou fins de parties^ donne 
des idées pour se former des desseins et des plans 
pour le milieu des parties, qui conduiront au gain, 
si le joueur a du goût pour ce jeu et de Timagi- 
nation. 

42 1. Un joueur commençantaprèss'étreexercé, 
eomme je l'ai dit plus haut , avec toutes les pièces 
de l'échiquier, n'a qu'a s'instruire de la manière 
la plus prompte d'exécuter les mats ou fins de 
parties , dont on trouve des exemples à la fin du 
Kvre. 
i ^22. Yoici ti^ois espèdes, dé tasiH : i^ de la 
tour seule , quand les deux roiâ sont vis-à-vis Tuu 
de l'autre; c'est le ittat du roi et de sa tout c)ontre 
le roi seul 
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433. 2^ De deax fous. 

424 3^ Du foo et da cavalier: ce dernier est le 
plus difficile; vous le (ailes si vous parvenez à 
obliger le roi adverse , d'occuper la case d'uo 
coin qui a la couleur du fou. 

MATS SIHGULISAS. 

435. Ces mats résultent de certaines positions 
établies par com^ention entre les deux joueurs. 

426. G'esl faire mat son adversaire par un coup 
de surprise y sous la condition expresse de ne 
point, par exemple , se servir de telle ou telle 
pièce 9 ou bien de mater avec une pièce désignée 
d'avance; et si cette condition n'est pas remplie, 
on perd soi-même la partie. 

427. Ces coups sont les plus simples de tous, 
et se rencontrent communément II est bon de 
s'y habituer et de les bien connaître , pour faire 
les mats de la tour et de la reine , dans le moins 
de coups possible. 

MAT DB QUI PERD GAGITE. 

428. Qui perd gagne , signifie que si vous faites 
mat votre rival , vous perdez. Il s'agit de forcer 
votre ennemi à vous donner mat : si vous recevez 
le mat de lui y vous gagnez. 

42g. On opère ce mat en forçant un pion 
adversaire^ que Ion conduit^ à changer de ligne> 
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a peu près comme au pat forcé y ce qui lui donne 
quelque rapport avec celte partie. Voyez Fat 
Jbrcé. 

43o. Dès que votre pion eanemi sera arrivé à 
la case voisine de celle où il peut vous faire mat ^ 
forcez le roi ennemi à se mettre sous le pat y 
alors saisissez ce moment pour donner une pièce 
à prendre au pion ennemi qui est alors soutenu 
de son roi : il la prendra , et il sera forcé de 
vous faire mat L'on ne doit point considérer ces 
coups comme des fins de parties , ils proviennent 
de la position respective des joueurs^ et ne peuvent 
s'exécuter que très- rarement avec une seule 
pièce. 

45 1. Dans toutes les situations possibles pour 
la fin d'une partie ^ pour tous les mats qui se font 
avec une ou deux pièces^ il faut toujours réduire 
le roi qui doit être mat, à la ligne extrême. 



LE PAT ou Parties-Remises» 

Nil tantorum operum impensis foret omnibus aotum : 

Sed labor qjffUsus frustra , viresque fuissent, 

Nec Titulos quisquam, aut Victoris nomen haberet. 

(Vida.) 

Tr. de M. L, fn Tant de soins et de peines , tant d^ 
» sacrifices et de travaux sont comptés pour rien y et nui 
» ne peut se dire le yainqueur , ni en prendre U litre. ^ 



:/ 



• %i%. O'csl totsqùe le roi ôsUerrë dé sî ptfeô, ^tf /l 
peut à peine se temuer , tatit il est accablé dé 
pièces ennemies , et que sans élre néaamoitis en 
échté y il ne peut èllàa|fè^ dé eaie ^àns ^^ mettre ; 
àt plus , il fattt ^u'il fl^dit auèùiile de ith pihtei 
à jouer ; dâùà dé éètt , c'est iiî g^àg&ei^ ni ^erâi*é^ 
m recomottéfioé là partie. En Aù^léterré , le pat 
feit gà^ùet lapaftie i en Fi*aàcè et éù AlleMàgnt 
elle est remisé, 

435. Anciennedient , le pât fini , les jotiéui^ 
composaient ensemble; et le perdant ntààhh^ii àt^ 
dinairemént^uélaiïioitiédelapârtié ; aûjdtiitdliuf» 
cette manière de jouer n>st plti^ en tlsagfe , ûLsdi 
s'en sert qui veut. 

Hais quand il Toit les solcUts de sa suite ^ 
Par rcnnemi Fenfermés , blessés , pris , 
Et qu'il n'est point de salut dans la fuite ^ 
Il cherche un poste où les traits amortis , 
Lancés de loin , ne puissent pas l'atteindre ; 
S'il s'y maintient ( cet asile est permis ) , 
A déloger on n'ose le ooniraindré ^ 
Lorsqu'il ne peut se retirer sans craindre | 
De tomber vif aux mains des ennemis. 
Sans se fixer , lu victoire incertaine 
Yoltige alors sur la table d'ébéne ; 
K^ut n'est vaincu; du combat indécis 
ISui des' deux rois ne remporte le prix^ 

434* Si vous éles réduit à n'aviir qu'un fou 
cDulre une tour enôemie, fakcs diligence; quo 
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vofr^foiVeaipare de k cfifë!ftiï|^îte:qiii'tifesr 
point de la coulear.tdu iî(»u, .ce poste seul vous 
assiirera ua pat ou^ne partie^çmiâe. : ^ ; 

;; : 43<$r Pour fféu5sir> à s'eipfiiarer du piat^^.ilj faut 
que y^ous ias^iez inaroher- 'vos pioAs , et .'iiiièine>ies 
«donner., : sacrifia tOfKites vos pièce&. jusquiàjice 
<lii% pe yo»s i^efile plus .rien .à jiouemqilejt^àtne 
roi. Sfil estpoissîbldjy oDnservw ude Idur -ouida 
^dafi^e^i t^Qt !^ur masque Tobjef der vùssm^- 
iioeuVi*e$ , ^iie f>our Mottre à exécuteon ^Fotrè 
^ai)( eof tiilie vous «ieblei:fvbtre#oi àcbinrert^is 
le pat;, et -pcmcinâvti sms déaeataipaErer ieiiuli^ta^ 
nemi avec votre pièce qu'il est obligé de prendre , 
s'il ne veut ^te éoiniiîi ^à th iscbec perpétuel; 
ainsi, vpu^ triomphez k, l'aide de votre pf udeiice. 

sqpéfjiçiité.^ ,fl[^eU|ez-ypf^. çp,,S?r4e ,cofttre,;çl^ 
.éçhç^,p|Êtfpçl^eJs; pow 7,;ï^ij?^ 
voyage à couvert des coups ennemis , et .gn'^ 
TassjB en sorljç q\ie son .^çjyei^saire nfepu^isse,^ dé* 
faire de sa j^çine ou de sa fQUTjPQur devenir pj^^^^^ 

437,,,Si yoiujsîreeonûa^ejs pendant :raîl^uç,,î|i 
sup4rj wtç^ç T^tre fi^y^ersftire ftiir vxMas., ^s^i^ 
lapoçiAix^n ,^e .se? F^es,^ ap-^pjif ^ leur, ai/pp^^^ 
et que vous jugiez la partie désesp^ç^jK)^v/9JQl^ 
sans çspjéraHce de pouvoir lc'^îremeltrç.,i{n^e en 
faisajRLdps. sacrifices^. vous chercherez., en jqu^Pf 
prudent , à faire des écliets sncqessiis., oU; d'uuf 
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partie que yrom aifiez perdre, «ne partie-reimM » 
c'est-râ-dire à tous faire pat 

438. Si aocua de vos pions né se troifre placé 
8or une des lignes de lours, il faut nécessairement 
qne tous perdiez la partie, n vous ne pouvez 
j amener on de vos pions ; poar y parvenir , 
affétes la marche de celui que voos voulez mettre 
en. avant, et que votre adversaire s'amuse à 
prendre vos pions et pièces ; pendant ce temps , 
Êdtes gambiller votre roi jusqu'à ce qu'il soit 
arrivé sur la ligne qui lui est nécessaire pour être 
paL II faut une dame pour exécuter ce pat. 

D£S PA&TIES-aBMIStS» 

43g. Lorsque vous restez avec un fou contre 
une tour , retirez vôtre roi dans up cc^n de l'é- 
ehiquier , qui ne soit point de k couleur dû fou ; 
c'est fat seule case qui puisse vous donner re- 
niisë. ' • ''-.'■'■ 

à^o. Les pions des d6U^ fous et ceux des deux 
tours, parvenus à une case de la ligne extrême^ 
poùt^' être damés et soutenus de leur^ rois , fout 
paiHié-lteniise contre une dame et les pions du roi 
et de ta reine , et contre deux cavaliers; ceux-d 
doivent perdre. : . / ; 

44i* C'est une observation générale , que celui 
qui veut gagner décidémeût une parUe-remise j 
M perdra à la fin. 
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443- Une dame cobtre une tour et un pida» 
?. 1 443. iUiré' tour. el tintpion iQontre une teura 

- Octtè dernière partie sttà pcrdûie, ai celui 
^ûi ii'a qu'uAe tour joue 'mal; ' ' 

444- D'une dame et un pion cônlté Une reine i 
-partie gagnée. 

443* Il en est de mêo^ç d'une toiir et d'un pioil 
'ëoûiriè un îôta. 

Si celui qui a le pion joue olal, la partie ser^ 
égalcmlèçi; remise. 

446. Ijà dapie centre une ioucv t 

447* D'une damtà contre un pion prè$r)ietSf 
dàmtrw 

44^- De d<|ux |HOP$ QPfitre un: pion* 

449* D'un jpion seul. 
L :;4Si^'D^'un caTalier élwgxxé de son roi <ô»lM 
Éia pioft près d'être ^daiçië;*" ^^^'^^ '* 

45 1. De deux pions contre: un. - ; >7 ^>: <| 

.,^44^* D^^ ^^"^ pÀous sépea*és> Qoûtfi detli^at 

cj /^^Jo^w[k\à défensive, c'est partie-TemisQ^ 
i 464* :Si./^<'iUs ne poorc». rétablir une ps^rtiè 
iàésespéréiÇ^après Ijavair réduite à ses plus si^ptés 
éiAém^^V^ Veines: dij^e en proroquant et en forçant 

\ts pièççs:p0ur pièces^ ou:.€n vous emparant des 
^ch^ifi su^ôès^ifs.QM perpétuiethy pour la convertir 

CJi partie-remise j cberchez.dcfimtlvement à vôii» 

i4. 
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emparer du pat, c'est le seul moyen de têpdtec 
vos fautes. . n 

45$. Si Yous fkwm pu obtenir è k^fln d'une 
partie un avantage apparent qui voua ^oane l'es- 
poir d'améliorer votre situation , faites vos ef* 
forts pour enlacer vos pions les uns dans les autres^ 
ce qui vous procurera le mojen assuré de £iire 
partie-remise. 

456. Un pion sur la ligne des tour«^ peut être 
mené à dame y quoique soutenu par un fou qui 
ItïéSi ttoîùt de fâ couleur de la case ou doit être 
damé le pion ; dans cette concurrencé , le roi^ ne 
pouvant être dé^t!»^té icïé sa ^asë ah^iilàirë, fera 

fmtiie^ëmi^. . • « 

< • » 

' '4&^ €'est ioFsque vtkib fordea vDtve àflvefsèire 
à vous donner pat maîlgréjloi i: /si vt»«q iiei'éM 
pas, vous perdei^ la^rtie. 1 ; /:? î*? y(l ''- ; 
i '. dU v^iis&itt> pour tréusskv avoir t£ti)di^ iros^ pions 
établi sur une des lignes des deux tours; 4§ttidui^' fti 
IHiuver amîrcet avantage > ire pèiHlei^^iat^Vue 
^.pionset pîècès^nemîs vf at^ticOlièfeiàenV^lcii 
4ès pions de vôtre adversaire qui iSei^^pdllé MAr 
"«ne îles %ne5 vjyerptndseûfotrai^^^ilile lie 4ks 
tours ou tîavatiers^ 0ui ^vè^;k^^^^^!S^»\ 
n . :4^ Pour eKécbte]^ le |»ai^rôé i#fhnt^^^r 
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459. Si vous désespérez du gain de la partie , 
et que vous votis trouviez sans moyens pour vous 
assurer^ par une reBiiîisef, 4'uP^ re|ra|t^, honorable^ 
sacrifiez vos pions et pièces ^ jusqu'à ce qu'il ne 
TOUS reste que votre roi. Pour mieux tnasquer 
yotre projet^ réservez-YQ\is une reine ou une tour , 
ou toute autre grosse pièce. Dès qu'il sera placé 
sous le ^\y vous attaquerez. 
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DES AVANT ACE S 



A DOirnsiiou A..aecETO'iR 
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OuÂKD Votre main Ifinça le premier \rajf^ , 
Si le génie à vos coups ne préside , 
formerez-Tons une attaque solide , 
Et TOUS couvrant de Tombre du secret . 
Cacherez-Tpus la véritable atteinte 
Pour m^blouir par une attaque feinte ? 
Saurez-vous bien employer , tour-a-tour , 
La force ouverte et Tadresse et la ruse , 
Tendre j, à propos, un piège qui m^abuse,. 
Marcher au but en prenant up détour ? 

460. Il j 9 compensation entre deux traits et 
un pion. 

461. Donner les deux traits et un pion, est ua 
avantage pour le cavalier ,' et même le pion et le 
^rait f parce qu'ils procurent l'attaque. 

^62. Si vous donnez le pion et le trait ou les 
deux traits , ne manquez pas de roquer du côté 
4e votre dame. VQtre adversaire naturellement 
formera une att^^que contre votre roi. 

463. Entre joueurs de force égale , un pioa 
4'avaqce ou le trait, c'est partie pour partie. 

464- L'avantage d'une pièce est plus favqr^blçf 
qu'up pion avec le Ir^it, 
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465. Doqnèr une pièce cbntre gn pion ou ileuii^ 
trails, c'est la même chose. 

UG&. Lorsqu'on vous accorde les deux traits , 
poussez au premier coup les pioos du roi et du 
Ja dame deux cases; par ce coup, vous obtenez 
An double avantagé qui est d'établir vos pions du 
centre pour dégager vos pièces et leur sortie. 

467. Si vous faites avantage du pion et du trait , 
ou du pion et deux traits , disposeï votre jeu de 
manière à roquer du côté de votre dame, pour 
placer votre roi à l'abri de l'attaque de votre ad« 
vcrsaire. 

468. Si vous donnez la tour pour avantage , 
que ce soit celle de la dame. 

46g. Si vous donnez un pion, que ce soit celui 
du fou du roi. 

■ * ■ • ^ 

470* .Celui qui fait avantage d'un pion ou d'une 
pièce , prend de droit le trait. 

47 1 • Si vous faites avantage d li pion et deux traits, 
vp^s uç ,pQuvez manœuvrer contre un joueur un 
peu f usé, que défensivement , ou qu'avec des coups 
forcés ou insignifians ; pendant que vous perdez 
du t^uips, votre adversaire instruit dispose son 
)eq , forme une iittaque qui lui fait gagner forcé- 
ment la partie, ou un avantage ultérieur. 

472. Celui qui fait avantage ne doit point tenter 
des coups pour se dédommager ; souvent ils sont 
iqsignifi^AS ;t ^^^ ^'^\ ffivdrç dix (eipps, ce soaV 
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des patuîis ptidms : nu joueur faible tondre dfan» 
celte erreur. 

473. Quand on donne l'avantage du cav^er 
||u roi , on commencera par )oner le pioe da 
fou de la dame. 

474 N'ambitionnez jamiats de cïéder à trbtre aâ-^ 
versaire im avantage trop marquant, coofinse d'tio 
pion et de d^ux traits^ lorsque connaissante force, 
vous êtes persuadé qu'il eo saura' tireu bon puni; 
voua vous trouveriez, obligé de jonar de^ coup9 
forcés, même en vous défeijdànt , ou à vous amo*^ 
ser à des coups qui n'auront aucun bql ; et si 
votre adversaire est suffisamment iostrvit» pendant 
que vous )ouez des coups insignifia.1^ i^l aujr^ toat 
le temps nécessaire pour disposer spn jeo , former 
une attaque vigoureuse et emporter su? voas un 
gain forcé. 

475. Si Ton vous favorise d'un pion., portez toute 
la masse des vôtres du côté le plus faible, vous 
parviendrez à gagner si vous jouez bien. ' 

476. Si vous recevez l'avantage d'ùnetour pour 
le trait et un pion , ne balancez pas de faire la 
dame pour dame , dussiez- vous même perdre un 
pion , parce que les deux pions de moîAs ne pour- 
raient vous oter une supériorité que vous donne 
votre tour , puisqu'il ne se trouva plus de dame 
au jeu. ' • ./ 

477. Celui qui favorise son adversaire d'une 
pièce ou du trait, doit, s'il veiit gagner, cbercitër 



à éblouir son ennemi en jouant des coups extraor* 
dinaires , ou par un débbt de partie auquel il ne 
s'attendaitp$i|Miiiâ&dQqiiél^duliliiiktt^pose moins 
de routine et d'exercice , tel , par exemple , le com- 
mencement d'une partie de gambit. 

r. A7^ Si vg>j^ fejiJt^ç. un ava.njtj!|g<B qudcppque ^ 

dence^ car la plus petite fiti]^ (|^c;^9qs[cpixuiji^tif*ç^i 
^•^iPPW TW!,déffeilflrei , wi^j^j^viç^Ç^ttaquer/rotre 
ep^içpxii qw yous^ 4l(^ fagpri^éf. v.Qçvfew JîÇr^cç 
îç>4u^tabtewffltji^.pairlie. . , , .. . , 

479^ Si»Y<^Wrw^ve;çr^vajjfiage.d'iuqe pipqç j 
f dire je^i €^ 4/ç,fft jcepièce pç«çiç ^ièpiç, r . c 
, ; I^^ Qnaud l'oa ijLqpo^ ay^pl^gf , çii dçit ;^iirj 
FfAt l^fi^^râor df& coups., d^p% l'egpjérapçç que 
riad¥^r#aip« j|i'^p.i^»pçona#r4i.paslfSiwi^^^ ;. 
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.GAMAÏT (Gamètttto). 
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48 t. LiAp^i^tiè du gambit est moins agréable que 
les parties drè^inaires; aussi fort peti de'jooeurs 
liii donnent là préférence. 

482. Le gàmbit en général fae dëtiidera en fà' 
vcur de celui qui attaque , ni de ôèlui qui défend. 

483. La nouveauté et rextraordiriaire en ont 
fait dans letetxips le«eul mérite ; cependant , pour 
ne rien. laisser à désirer aùic commençans, j'ea 
dirai un mot. Il y a deux espèces dé gambit : le 
gambit du roï^ c'est de poster le pîo^ du fonda 
roi à là quatrième case du fou en ligne avec le 
pion du roi qui a été joué , c'est ce pion qu'oQ 
nomme gambit. 

4^4* 1^6 gambit de la dame ^ c'est de placer le 
pion de son fou à sa quatrième case , pour qu'il soit 
en ligne avec le pion de la dame> posté à la qua-^ 
trième case de la dame. 

485. Dan^ la partie du gambit de la dame » jouez 
votre premier coup en poussant deux pas le pioo 
de la dame. Si votre adversaire débute de la même 
manière , placez au second coup le pion du fou 
de votre dame à la quatrième case de son fou. 

486. Tâchez toujours de conserver ou de re- 
gagner le pion du ^anibit ( c'e)$t h pion du fou du 



roi ) y dont la conservation vous vaudra Içgain de 
la partie. 

487îDans une partie de gambit, la seconde case ' 
du cavalier du roi est fort avantageuse pour le fou 
du roi au commencement d'une partie. 

488. C'est le contraire dans la partie ordinaire^ 
48g. Dans Fattaque du gambit, le fou du roi' 
est la meilleure pièce , et le pioni du roi est le meil- 
leur pion. ' 

490. Dans le gambit du roi ^ il est prudent dé ' 
soutenir le pion qui a pris celui du gambit adver- 
saire ; mais dans le gambit de la dame y c'est Â?ës- 
mal jouer que de chercher à soutenir le pion qui 
a pris celui du gambit de la dame ennemie. 

491* Il est de conséquence dans' l'attaque dû 
gambit de ne point ménager vos pions du côté de 
votre roi, et même de les sacrifier tous en cas dé 
besoin pour le seul pion de votre roi , parce que 
ce pion empêche le fou de la dame d'entrer en 
action, et de se joindre aux pièces qui forment 
votre attaqué. * 

49a. Dans l'attaque du gambit, il faut observer ^ 

que si votre adversaire, avant qu'il n'ait roqué ;> 

pousse le pion du cavalier de son roi sur votre ca^ 

. valier royal posté sur la troisième case du fou de 

vôtre roi , il faut le laisser prendre pour ne point 

vous laisser détourner de voire 'attaque , à moins 

que vous ne puissiez l'avancer à la quatrième case 

de son roi ou de'son cavalier , parce qu'alors vous 

faites la guerre au pion du fou de son roi^ 
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49?' Lorsque vous pouvez séparer les pions dii 
roi adversaire , dans le gambit du roi , c'est ua 
graud avantage pour vpusi. C'est la même «chose 
daus l'attaque 4u gambit de la dame , lorsque voua 
parvenez à séparer les pions de ce cat^^À- 

494- Lorsque vous donnez le gambit» il ne faut 
pas ménager vos piops du côté du roiji pour par- 
veuir k désunir les pious dp votre adversaire di3t 
côté qui gène l'entrée de vos pièces d^W $001 
ieu. 

495. Si vous dopue^ gambit 5 ^épare^ le^ piops 
ennemis qui soutieupeut les pièces dç leui; gam- 
bit , soit en attaquaipt le roi, SQit^p pppssaPt eu 
avant les pions du même côté ppur le^ cbangeir 
f^^ntre ceux de l'adversaire. 

496. La partie du gambit p'estpas plus agréabte 
qpe toute autre» dit Stamma dap^ sa préface; ççtte 
mapière déjouer est proposée par leiGalabrois^ çtil 
l'appelle le gn^mbeu^ej personpe pe voudrait joupr 
de la sorte , à m^ios qu'il pe voulût perdra ou ii|u'i| 
ne jouât contre quelques novices : j'estjipM^ ÇPU4 
méthode très-'inutile et ^p$ fondemçpt. 

497. Les amateurs degambit p'opt qu'à p?rçow w 
les ouvrages qui copçernent Içs écbets, eptre 9tutr^ 
un traité qge le doqtepr S^lvip ppbU» eij ^7^ \ 
les coups de gambit et lepris comt^waisoi^ jr app( 
sipgulièrement approfoudie^t 

498. Si vous ave?; avantage du trait, pl^ççz; k 
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quatrième case ; ce pron aiûsî avancé (Jenx: pàs^ 
test uh sacrifice que vous feitès y si voire Jiïéh è^i 
pri^ , Vôtis ûé^k^ettt mifeu* Vos ^pièces bôur atta- 
quer à'^ec |)lds de facilité Vôlw à<>VeMkiré. i^^ 
si vos 6oti(>*s i!ie sont point jbdés jûsrés , voiïs^ér- 
itte^fa pàttiè. 

499. Votre adversaire peut prttidre Où f'élhxfeëir 
le gaiBbit:,dans le premier* cas» c'est UQfs. pji^rtie 
de gambit qui doit être gagnée par celui qvi^'iOiiikr 
parera du. pion dUigàmbit* Le pioapns», il^btooC 
tatve^énoidté'd'uB déplus, igm^ait,»:ën^u^^d)ebji: 
tiiyn*î6ttfettrS;te 'pih ftiWë'dé là )^T&é ; èî Vdtt* 
'SèiiD^Aiî iïè tîfè.fad pas le gàinfeit T^ù ïe pion' îSe 
vôtre fou de roi ) , il fouera le pîôn de la qwie 
deux pas , alors la partie sera ordinaire. 
r difOé 'FlreaeztiiQfdiirs ie^n du^ r^iâdvebâre, 
^àftd vdtts poUivee i^éebai^feV''i|»niepè eeliû^dè 
^voirie dame. ' • '>." '".'i ■'"•• '^::ir:;»i.r.(»') 

- 5otv iAytitt«tfff foisfeidif^^i'MëaHiim^â^ 
4Qi$ok9f>jrft9^e'> vbos n^fîMirHiai^fihisr eft'is^Wf^^ 

5o2. Quand vous aurez réduitiIercd'odvtflRiiéoe 
à la ligne extrême^ ne poussez pas en avant aucun 
rde vos pions, votre adversaire ferait le sacrifice 
de sa touçj, et flftffouverait^<,^çjr<?^oppp/?i,li9ji;^^ 

^o» 5rB.À' 3a^., 'r">ir •. j,oi. mII" I .m!m.'î,.i. , j.jiwi, 

âoS. Si wnls'voâWzvaiiH^tislikissbiiijiil-taiiirftg- 
.nmètitlttS tM:«ksfd»^tô/^tf)ett«site'[HMjieâl«Ht'i<i^« 
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exemple si votre adversaire , sans faire de faul^ 
marquant<^> donne ouverture àson jeù^ ôii s*il 
vous procure Foccasion de faire des échec-double^ 
pu des écbets à double dessein , on à la décofii^et^^ 
ou si vous apercevez une désunion daas.ses pions, 
ou enfin une négligence dans l'arraDgemeirt des 
jplëces du centre. 

'' Un gênerai habile, qaoiquè moins fort tnhoitimem 
"^ en artillerie , profitera k la gnerre des plas petites cîr^ 
toOBfiitàoces <{«e tout autre pourrait n^giig^er ; il atta<jaera^ 
^Û 9iffTpnà que If^ désertion est fr^quçat^ parmi l^s trc^- 
,|>es epnemi^s , ou ^près un long siège r 9^ à. lasoite^'un^ 
épidémie , ou. enfin s^il sait qu'un général inepte et pré- 
somptueux remplace dans ie commandement un général 
liabilè et ainié de ses soldais. 

,v ÔOfi* J'ai donné dans ces élémens peu d'articla 
touchant fes retraites, parcje.que le jeu des écheli; 
condamne pour ainsi dire cette mano&javw^ sii^on 
r^éfléctiit que les pion^rprincipanix: soldats d'at- 
dlèiquÀir nfi^^^^N&t point .en arrière >\el>oatâouL^ 
tenus par le roi et les premières pièceSx.qui re* 
îcules* rarement. '» . » ' • . . 

Si Ton ne peut se prononcer sur un joueur qui fait re- 
^tirer son roi , ce n'est pas la même chose a un général 
Hjùr;*dlfns la mauVaiscfortune-, parvient affaire une re-- 
traite honorable. Celle qua exécutée , piar exemple, le 
-gén^ntl Sitaedeiialdsn^EjQ^àne y. est sonsf^os les rapports 
^IrÂSrreJDOLarquabLe,:. jil ;p|tt^vint A vaincre de gr^pdes,di(£^ 
' S^dtgii » ifon armée itait en péril ,. par,çe qa'^e de^vait pror^ 
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longer la côte iTiUi^ prêtant le flai|c .à.;mi jenne^i su-* 

C'est à rhfstorien impartial^ c'est à bt ipdst^rilé à se 

prononcer 9ar les retraites; des Atttnchjezuky:.^'?^?^^ ^^^ 
cellpntes etyaleareuses , n'ajant cédé ce terrain que pied 
^ Pied , en cômbattaqt et manœuvrait toujours santf 
qu'elles. témoiârnasscnt le moindre dégoût, sans désordre 



et 'sans le plus petit murmure. 






Leur première^retraite ( en 1792 } s'p|[f)çf oa auprès U 
Tictoire de Jemmape. 



,:o 



_.,^6Wr secpqde'(.eji ^1794 ) nP9 wtoins swçpr^lia^te ;eut 
J|^cu.ai«pès.la bataiJWç'4ç;ÇJlffuru8j,, etoj^ljgf^.le^ jiilij^érîiattx: 
j^'al>an^oni^er l^pay^js^i^é entre la: Mei»ç^ifli.lejRhj^>; 
j^jf&JHi , leur troîsî|è92i^, et>4earnière retra^tç:, ^i^ §Uî^là^9L 
|>^ae de M^estriq^^t^, pifpc^ra. ilaflr^ciç ;l^fj4^94(oéte» de 

toute, la Belgiq^ ef^^ 4^ ,}a IJqlla#4f î,iife,«||à.9^nP 
j^ue ca retr^te^ %Q|i,t«la 8^ite iep^ r^ytf^tp^àijyt^ « 

plaine. , .ani'jm-iol •>L 1 ; ^ 






,^ » 



' 5oS. Tout ce qui surprend aux échets comme 
a la gJÊttre i éiéd&'pttsiiQe iou jobi^ cfe là "yic* 

j . • ; ' •• r:-]rJol> un f' r.- • •■ i : .r' 

En 1793, deux cents Français, sur les inondations 

gkMé4» de4a Hèlfailié^i^itltacÊUTràieAt afré» Céftr gr^^sse 

kièiikrie , Je bftttakfnt ijéJtHir , campaient ^de nuit.' Cette 

«Mrrelle iniftiiièî^ de ' dtMibàttre , par la surprise tju'erfe 

«éaësa-aux c(&netniflk^ ééirtribua autattt que le courage des 

çaîs a la côncpiète tle k Hollaiid«f^ .^ : t 



". «i 



5o6. Dans nne occasion dangereuse , pvenu 
une contenance hardie . manc^uvrez de -manière 
a te que yo^9 pu imposa à yptre adversaire. 



Si renuemi lui ferme le passage , .. > . 

IÇépatgnes pas lèBang et lëoalti&^i 

tin commissaire delà Uonyention ^ au siège de l^oaion, 
CQndamnâlit le placement dune paiierie que notre .£&i- 
pereur , a rage de nngt-deux ans . avait dirigea a I attarde 
du fort Pharaon; il lui répondit: « Cette batterie restera 
^ I3i , et fei^ôiiâè chi silcëéà éui^m^tSté »! fîàl^ftttènè ne 
fut pas déplacée , et le fort fut emfobtël^ ' ' '" 

ftliàmf^ tajfi{iré«faki<d'^émè ^îHiàkêetii^tk 'dei^i^i^ bMrîÉÎè 
}ffà Mo%iii^> sM'BÎkkf />lbi^ve%M'jdt&Fratlcdmp)(gt^ 
i^kAifiHé de 4k pi%k¥é ^ H 'Hirà bé'^<mf^\hRt6 "énfyifhé 

-^ fM^ êe ^ét^è < hbMtttfe «±4 Vbt^ s^eî^^Sè^ -, tia^'sr'VvyAk 
4P à'élM^ë^^,^ )ë'yo^i4^6i]f(ls'^ir i»âKEi^%iê^ 
» ver de lui-même. » • >îîj .m^ 

, r . l Extrait de ChdfeaurNeu/L) 

change toule la disposilion dû jea , et ^^i^ 
presque toujoiirsdu gain ou de la perle delà partie. 

-S^.yH(^¥r|(f te 4tîCi4^ V4f^aixWf«'4f^ ^^ô1lï»»te 
^l)e,^awvss|p^rti$«r,|?ftr f^»ifîrfM*<¥MfeàPW^iiWrt^ 
ii la changea bie]^éhr.lf49^Eic^«A|^ipm S piWWWrià 
arréier Tarmée prussienne qui s'avançait sur Paris, et ! 

« '^mïJÉ pî^Mpfe' Wjfte'Jrlg'âfe^fa tac» ' 
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qu^il csl poffîible ' pat le centre > pour êlre plui 
àudacieuses^plus fortes> plus naturelles et plus 
promptes; pour mieux s'opposer au choc eonemi, 
le soutenir et couvrir ses opérations» 

A la bataille dé FÏeurus (eh 1794)^ bataille à jamàié 
inémoràble , toutes les resàource^ et tous lés moyens de 
la gfueîre furent mis (su usagie d« là part de deux armées i 
attaques ^ défenses de retrancbemens ^ combats, de corps 
à corps et la mêlée. Le général Çhampionnet s'empare 
du ceh'tré^ le soutient pendant plusieurs heures contre 
les efforts de l'eanemi , se précipite à la tête de sa divi- 
ftiob , prénèh'e>t enfoncé là ligtie ennemie ; au cinfjiiièlue 
<oombal la Victoire est atïx Frabçais , cpi , des remparts 
de Ckarleroy , volèrent sur ieis rivés duRbih^ où se tetJ. • 
iuina la glorieuse campagne d^ l'an %'é 

âog. Un seul point faible^ ou non soutenu isriir 
Véchiquier, fera perdre presque toutes les parties » 
et àù Champ dé Mars picésquè tôulés lès balailleSé 

* < j 

L'irrésdhuion de n|uel<|ués troupes du centre de rar-^ 
nvée française en 1793:, et lajeateur d'un régiment qui 
devait s'y porter ^ suffirent. pour donner le temps à l'en-* 
nemi de revenir de sa frayeur , et* de forcer l'aile droite 
4jùe commandait Dàiai|>ierire à sa retraite ^ntre Quiévrain 
et Vailieneienneè. 

♦ 

5 10; Yotr« adversaire vous fait-^il une attaque 
imprévue et subite ^ emparez-vous de la défensive, 
et précatilionnez-vous poiîr soutenir aVec hon- 
neur lé choc d'iin ennemi entreprenant, d'après 
lès dispositions que vOus prescrivent les règles de 

i5 
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la boHM tii^tique, et les principes en jen , pourj 
arrêter sa fougue el couTrir rotre roL 

Su. Lu tactique des écbets veut encore qu'il 
chaque pion ou pièce que voire adversaire 
déposte ou que vous mouvez , vous preniez 
^arde à vous ; il ne faut que peu de temps pouc\ 
être surpris et voir enlever ses pièces , au moin^ 
se les voir disperser , et perdre enfin la partie d\ 
Vous n'j avez pourvu à temps , en vous emparant | 
isivant votre rival de Topposition. 

Dam d«S' gaerrcs l'on a vu atu^er et enlever des 
détachemens eatîers jusque darrière les colonnes dt 
l'armée ennemie ; c'est pourquoi la tactique militaire 
exige à la guerre uae* arrière-garde à peu de ddataiice do 
corps principal pour pouvoir donner à temps des ayis et 
dès secours. 

ôis. Une attaque vig^oifreuseaux échets comme 
à la guerre , doit se faire vivement , mais sans 
précipitation ^avec agilité, mais sans désordre; e//e 
doit s'effectuer avec le plus grand sang-froid , 
l'esprit calme et le plus parfait ensemble. 

Le général Macdonald , par son tardi passage da 
Vaal sur la glace , dans le temps où le généi^al prusiieiv 
n'osait hasarder de passer le Rhin gelé , ouvrit au reste 
de l'armée française la conquête de toute la Hollande , 
malgré le feu des batteries de Nimègue et de Gorcum , 
et malgré Tâpreté d'un climat plus mortel que les batailles. 

5i3. CTest une ruse bien entendue , et qui réussit 
presque toujours, que de déployer ses pièces le 
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plus près qw'il vous est possible des pièces enne*- 
tnies , sans que l'adversaire ne s'en doute , et à 
riostant même qu^il attaque. 

Xe général Lannes (duc de Montébello), maadaît 
d'EgTpte : « Trois mille Français fondent sur dix-huit 
mille Turcs , les enfoncent , les renversent , les serrent 
entre leurs rangs et la mer; la terreur de nos baïon- 
nettes est telle que les Musulmans , forcés de choisir leu* 
mort, se précipitent dans les abîmes de la Méditerranée.» 

5i4- Des joueurs de première et seconde force 
ne peuvent bien jouer des échets , qu'en se con- 
formant à la manière ordinaire du jeu. Pour être 
victorieux , ils doivent étonner par des marches 
bardies , des coups inattendus. 

En 1793, l'ennemi menaçait la France ; il passa le 
Brenta , mais les Français Tobligèrent de le repasser biei^ 
plus rite ; a la suite d'une bataille vive et sanglante le gé« 
néral en chef ( le premier alors de l'Europe ) écrivait au 
général Augerean : « Il fallait étonner comme la foudre 
» et balayer tout du premier pas ». 

5i5. Aux échets , le pion ou la pièce qui enlève 
à Tennemi quelque chose, s'empare à l'instant 
mêaie de la case qu'occupait la pièce prise aux 
dames. C'est le contraire à la guerre : une fois 
l'ennemi en déroule , le vainqueur s'empare du 
champ de bataille. 

Je terminerai ici ce petit ouvrage §ur le jeu 
des échets , par des dernières réflexions mo- 

i5. 



( ao4 ) 

raies ^ sur les égards que se doivent réciproque^ 
ment les hommes, parliculièrement les joueurs 
entr eux. Car prétendre vouloir donner un dé^ 
veloppement plus général des pièces, analyser 
seulement les coups principaux qui se présentent 
journellement sur Téchiquier , n'est pas une tâche 
moins impossible que d'entreprendre de compter 
le nombre de grains de sable qui composent une 
montagne. 

5 16. Je joue aux échets depuis 55 ans, je ne 
me rappelle pas d'avoir vu deux parties semblables, 
soit dans la disposition des pièces , soit dans leurs 
mouvemens respectifs. 

M. De Feaquierres dit dans ses Mémoires : D'an grand 
nombre de batailles qui se sont passées depuis que je 
sers , il n'y en pas une seule qui ait eu une ressemblance 
parfaite avec l'autre. 
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GONCLUSION. 



mmmm 



517. Le jeu des échets a quelques rapports mo- 
raux avec l'art immense de la guerre» par les 
rapprochemens qu'un militaire^ bon joueur» sait 
faire entre les manœuvres des batailles , et 
celles du jeu qui ont entr'elles quelque analogie. 
J^ojez par exemple les n^» i , 2 , 3 et 4* , 

Un général formera dans sa tête un plan d'attaque ; 
un joueur dira si Ton m'oppose telle pièce, je ferai mou* 
voir telle autre ; Tun et Fautre suivront le plus loin qu'ils 
pourront toutes les combinaisons auxquelles les diffé- 
rentes marches de leurs adversaires et les leurs peuvent 
donner lieu- ' . 

5 18. La tactique des échets est Fart de disposer 
ses pions et ses pièces , de les faire pour ainsi dire 
manœuvrer, tant pour l'attaque que pour la dé* 
fense, en se conformant aux principes et aux règles 
générales du jeu. 

La tactique guerrière est l'art de disposer el de faire 
mouvoir les troupes en ordre. Celle des anciens presque 
ignorée en Europe disparut avec l'Empire Romain ; le 
fameux Bajard , et Gonzalve de Cordone , se doigtèrent 
de ses principes ; Maurice d'Orange et Gustave Adolphe 
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tentèrent de les renouveler; Tarenne, le Maréchal de 
Saxe les développèrent. 

La tactique des échets s^approche plus de la tactique 
militaire ancienne que de la modbrne , ce qui ne sur-« 
prendra point , si Ton considère que le jeu des écliets 
dans sou invention fut calculé et imaginé pour corres- 
pondre aux principes'militaires, de ce temps-là ; il était 
réservé au Grand Frédéric de trouver la tactique qai 
eoavenait le mieux à IVspèce de nos armes ; les nations 
civilisées adoptèrent bientôt ce qu'ils en purent eonnalire. 

Hais la mode est bien changée depuis la rérolutioH 
française : « Nous employons , écrivait le général Cham- 
pionnet au général Jourdan , la nouvelle tactique , la 
baïonnette ; c'est l'arme des Français. 

« Camarades , avez-voûs besoin de cartouches ? » criait 
un cavalier français au siège de Toulon à un bataillon 
qui se disposait à l'attaque : « Non , Vami , répond un de 
ces braves , nous tirons sur l'ennemi à l'arme blanche. » 

Cette tactique moderne des Français est , pour ainsi 
dire , F«uvre de presque tous leurs généraux en chef, 
et chacun d'eux j mit du sien selon les circonstances où 
il se trouvait dans les combats , et ces innovations étaient 
adoptées , dès ce que la victoire y avait apposé son sceau. 

Le roi de Prusse écrivait , en 1 794 , à l'empereur d'Au- 
triche : « Yoûs ne pourrez sauver la Belgique de Finvasion 
» des Français ; leurs généraux ont inventé une tactique- 
3» qui déconcerte la nôtre , et la met toujours eu défaut* « 
Aujourd'hui (1810) qu'écrirait Frédéric, lorsque le 
premier géné/al de l'Univers a reculé l'art d^ la guerre 
jusqu'à ses dernières bornes ? 

619. Si vous anfjibilionnez de parveair à la pre- 
mière force , il faut rembercher des joueurs plus 



( 207 ) 

forts que tous, à mesure que vpus acquerrez des 
moyens pour mieux jouer. 

5ao. Prévojez-vous sur la fin du jeu une perte 
certaine delà partie , ne la quittez point par hu<- 
meur ou en lâche. Que vos sujets combattent à 
outrance pour vous faire obtenir rheureuic patj 
3i vous ne pouvez malg^ré tous yos efforts y par- 
venir^ soutenez le choc, rëadez-vous au vain- 
queur : se soumettre est le sort du vaincu. 

Dans tons les cas malheureux da joueur , gardez -tous 
d'imiter les Anglais combattant de nos jours , qui se main- 
tenaient en Portugal (en 1810 ) dmitf lu position U 
pljDis respectable ijue le paj;« jgpuvait leur donner pour 
attendre , disaient-ils, les Français* Dès que ces fiers ro" 
domonts aj^rirent que le prince d'£sding marcbait à eus;, 
ils se rembarquèrent en ^andonnant jk l'ah^^ français^ 
leurs belles positions et bientôt toiU lepajs. Cc^st le cas^ 
d'un joueur d'é<chets qui chercbe à rompre la partie , pré- 
voyant que f de quelque manière qu'il joue ses pièces % 
il doit être par son ad^ecisaire , éçheç et maU 

5a 1 . Ne vous associez point à la table de réchi- 
quier avec des verbia^eurs étepnels qui ne <^^$seat 
de discourir pendant la partie. Fuyez également 
des adversaires qui , pendant le j^n , vous fatiguent 
à force de préluder , ainsi que ces joueurs qui 
déplacent et replacent leurs pièces avant d arrêter 
leur coup ; ces personnes se rendent insuppor- 
tables, non seulement par leurs piaoières désa- 
gréables, mais parce qu eUeà vous font perdre vo^ 
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idées, vos plans et vos combinaisons ; de plos^ 
elles jouent contre Fusage qui veut que les échels 
soient joués dans le plus grand calme et silence^ 
tant de la part des joueurs que des spectateurs. 

ôaa. Je ne veux point dire quil faille agir con- 
tre les règles de la civilité , en refusant de jouer 
avec tkn ami, ou avec une personne qui se présen- 
tera, que vous connaîtrez pour être des diseurs de 
riens ; nous tolérons souvent dans nos semblables 
pour ne pas manquer à la société , ce que nous 
devons nous interdire à nous-mêmes. 

Saisissons l'esprit de la poKtesse ; Texpressioi!! des verln s 
sociales ^la franchise en fait la base , mais cette poHtessa 
n'est point* celle de nos jours , celle de ces hommes qui , 
sans avoir aucnne vertu , ont Fart de les imiter toutes , 
qui ne vous entretiennent que de principes , de brenfai- 
sance , d'humanité , de justice et de reli^on. 

Que la vraie politesse vous concilie Famonr de vos 
compatnotes qui est le plus sûr garant de parvenir, comme 
l'estime de vos supérieurs qui en est la récompense la 
pltfs douce. 

L'affabilité, un caractère doux^ une humeur égale et 
des manières qbligeantes , captivent le plus souvent les 
hommes ; un extérieur d^honnéteté séduit pins que des 
qualités éminentes et des vertus essentielles; distinguer 
les hommes par leurs talens , plutôt que pa^* leur nais- 
sance , par leurs sentimens et leurs vertus , plutôt que 
par leurs richesses : évitez donc au jeu comme partout 
ailleurs !a haulqur dans le ton, la fierté dans les manières 
et la dureté insolente dans les discours ; ne vous permettez 
jamais envers vos inférieurs la plus petite raillerie, il 
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ii*y a pas grand talent à accabler des personnes qui n'oseni 
ou qui ne peavent se défendre. Les bornes et^Ie bal de 
l^et oarrage , ne me permettent pas de vous entretenb 
plus loBg-temps de cette urbanité si familière aux Fran- 
çais , et d'insister sur les avantages de cette aimablo 
qualité , qu'on regarde avec raison comme un vernis fait 
poiiT donner du lustre au^ç vertus , et un voile heureux 
aux yices les plus difformes. 

Si vous ne pouvez acquérir la politesse qui s'annonce 
par les grâces , tâchez d'avoir celle qui vient de la dou- 
ceur de mœurs unie à la droiture du coeur, vous aurez 
la véritable politesse , celle qui démontre le vrai philoso-^ 
"plie 9 l'honnête homme et le bon citoyen. 

Si malgré vos combinaisons et contre votre attente, 
TOUS êtes battu , qu'on ne vou3 entende point dire, ;> nô 
l'aurais pas cru; cette faiisse excuse décèle une plus 
grande ignorance. Ne dites point non plus , j'ai mal joué : 
p2Lchei, qu'aux éçhets l'on ne perd que lorsqu'on joue mal* 
Mais faites oublier la défaite que vpus venez d'essujer 
par des victoires brillantes. 

Un général habile fait oublier une déroute par de» suo^» 
çès décisifs. 



Quand l'ennenii remporte une victoire , 
Tout est égal , la ruse et la valeur. 



( a»o) 
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REGLEMENT GÉNÉRAL 



DU JEU DES ÉCHSTS. 



Extrait des cahiers du Comité des Èchets au 
Café de la Régence à Paris ^ et du f club des 
Èchets de Londres ^ établis et présidés par 
Philidor. 

▲ RTIGIiE P&BMIER. 

523. L'ÉCHIQUIER doit être placé de manière 
que la case angulaire à la droite dé cliaque joueur 
soit i)laache. 

624. Celui des joueurs qui s'apercevra du con- 
traire avant que d'avoir joué son quatrième coup , 
peut faire recommencer la partie ; mais après le 
quatrième coup joué de part et d'autre, la partie 
doit se continuer. 

IL 

525. On doit tirer au sort le droit de jouer le 
premier, c'est ce qu'on appelle le trait, avant que 
de commencer la première partie , ensuite cha- 
cun en jouit à son tour. 
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1 1 1. 

5 26. De droit, le gagnant a le trait, à moins 
qu'on ne convienne dq contraire. 

IV. 

62 j. Celui qui fait^aTantage d'uu pion ou d'une 
pièce , a le trait de droit, à moios qu'il a'ea soit 
autrement convenu. 

V. 

528. Une pièce posée ne peut plus se jouer ail- 
leurs ni être reprise. 

L'on dit y pièce touchée, pièce jouée, pièce 
placée ne peut se retirer. 

VI. 

529. Quand on a quitté sa pièce , on ne peut 
plus la reprendre pour la rejouer , mais aussi long- 
temps que vous ne l'abandonnez pas des doigts , 
vous êtes le maître de la poser ailleurs. 

VIL 

530. Une partie à but jouée avec un pion ou 
une pièce de moins , il sera au choix de l'adver- 
saire de recommencer la partie ou de la continuer 
en remettant la pièce oubliée , mais si le quatrième 
coup est joué de part et d'autre , la partie doit se 
jouer sans replacer la pièce oubliée. 
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VIII. 

Ô5i. Si vous n avez pas donné Tavantage eon- 
Tenu f d'un pion ou d'une pièce en commençaat la 
partie, soit par oubli , ou autrement , vous n'êtes 
plus obligé de rendre le pion ou la pièce ; mais 
celui qui devait jouir de l'avantage ne perdra pas 
la partie; \e piS'alleri^nT\\ïiesl\dL partie-remise , 
il a le droit de la continuer telle qu'elle se trouve^ 
ou de la faire recommencer. 

559. Si vous annoncez \ échec au roi , que 
vous ne le donniez point, et que votre adversaire 
ait la main sur son roi ou sur toute autre pièce 
pour parer Xéchec , ensuite qu'il verrait que son 
roi n'est pas en échec , il est autorisé de rejouer 
aussi long-temps que vous n'aurez; pas eu qcc^sïoîx 
de jouer votre coup suivant, 

X. 

553. Si vous faites faire une fausse marche à un 
de vos pions ou pièces ,• votre adversaire a le choix 
de vous obliger à laisser la pièce où vous l'avez 
mise y ou de vous la faire poste;: ailleurs *y mais 
après un coup joué de l'adversaire , la position 
de la pièce subsistera comme si la fausse warchet 
( non réclamée ) eut été jqsle^ 
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XL 

534. Si votre roi est en échec , soit qu'on le lui 
ait donné y ou qu'il s'y soit mis lui-même depuis 
plusieurs coups sans en être averti , vous pouvez 
continuer à jouer, sans êlre obligé de le parer, 
comme siui^tel échec n'existait pas; mais si votre 
adversaire au coup suivant / disait ^^cA^c au roi ^ 
les joueurs prendraient leur dernier coup comme 
faux y et vous pareriez à l'échec 

XII. 

535. Si le roi est en échec depuis plusieurs coups 
sails qu'on s'en soit aperçu , et sans en pouvoir 
vérifier les coups joués, celui dont le roi est en 
échec peut, dès qu'il s'en apercevra ou qu'il ea 
sera averti, replacer la dernière pièce qu'il a jouée 
à sa place et défendre 1 échec. 

XIIL 

536. Si par méprise vous jouez la pièce de votre 
adversaire pour la vôtre , il a l'option ou de vous 
la faire prendre si elle est prenable , ou de vous 
la faire remettre à sa place , ou enfin de vous la 
faire laisser où vous l'avez mise. 

XIV. 

557. Si l'on touche une pièce qu'on ne peut 



déplacer sans que le roi soit mis en échec ^ il faut 
jouer le roi , et si le roi ne peut le faire sans écheC; 
le jeu restera coomie il est > et Ton jouera une 
autre pièce. 

XV. 

538. Quand Ton a touché une pièce , on est 
obligé de la jouer, à moins de dire A la touchant 
le mot j'adoube. 

XVL 
559. L'on doit avertir de \ échec au roL 

XVII. 

540. Si tous jouez deux coups de suite , Totre 
adversaire a le choix avant de jouer ^ de vous faire 
remettre votre second coup ^ ou de passer les dem 
coups joués. 

En Allemagne , l'on joue pour son premier 
coup deux pions , l'adversaire pour le sien joue 
également deux pions. 

• . . Au seconrsde leurs rois, 

Jamais plttsienrs n'accourent k la fois. 

XVIIL 

54 1. Si une pièce se renverse ou se déplace , 
vous pouvez la relever ou la remettre à sa place 
sans élre/obhgé de la jouer, pourvu que vous 
disiez le mot ^'aboubb. 
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XIX. 

542. Si vous avez touché une pièce sans pou- 
voir la jouer , sans vous mettre en échec , jouez 
votre roi : s^il ne peut être déposté, la partie se 
continuera, et la faute sera sans conséquence. 

545. Si les pièces sont mal rangées /on pourra 
avant le quatrième coup joué , fiaire rectifier cette 
irrégularité; mais le quatrième coup passé de 
part et d'autre , on doit continuer la partie dans 
la position où les pièces se trouvera*. 

XXL 

A 

* \ * • 

544- Si tous prenez une pièce ennemi avec 
une des vôtres qui n'en a point le droit, vou^ 
pouvez la prendre avee une autre pièce si cela 
9t peut^ ou jouer ia pièce touchée* 

XXII. 

545. Si vous n'avez pas dit j'adoube en touchant 
une pièce de votre adversaire > il peut vous obliger 
à vous la faire laisser ou à vous la Paire prendre ; 
si elle ne peut être prise , à vous faire déplacer 
voire roi ; s'il ne peut être joué , la partie se con- 
tinuera sans conséquence. 

Lorsqa'entraîné par l'ardeur militaire , 
Un dds soldat» l&ve un ^ied .téméraire ^ 
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La loi du \ea le force à déloger f 
Et s'il ne irouTe aucun nouvel espacé 
Où dans sa marche il puisse se ranger , 

Son propre roi , que Fennemi menace , 
Sera contraint de marcher à sa place , 
De ce trajet quel que soit le danger. 

XXIIL 

546. Si TOUS prenez votre propre pièce avedi 
une des vôtres ^ l'adversaire peut vous faire îcuer^i 
celle des deux pièces touchées qu'il jugera k 
proposi 

xxiv. 

547. Si vous avez joue votre coup^ ou votre 
ennemi le sien , il ne sera plus temps d'j revenir. 

Si votre main a laissé dans un poste 
Quelque guerrier ^ il n*en peut plus changer 
Que Fennemi n'ait fait une riposte. 

548. Chaque pion a le privilège d'at^ancér detit 
pas la première fois qu'on Fa fait marcher ; mais 
si alors il peut être pris en passant par un pioà 
ennemi qui serait à portée de lé prendre , il sera 
bien pris , et le pion ennemi se placera à la casé 
où le premier pion devait se poster poilr ne pa6 
être enlevé ; c'est ce qu'on nommé passer-prisd 

Lorsqu^emporté par un élan guerrier y 
Il fait deux pas , son rival en vede'tle, 
Qui de côté le menace et le guette , 
Peut suT'-le-champ l'arrêter au premier , 
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T succéder. un nouveau prisonnier^ 
Et celui-ci honteux de 3a défaite , 
"Va se cacher bien loin de l'échiqaier , 
.' Sans qaeson roi l'échange ou lé rachète. 

XXVL 
'- : 549. Roqirer, vojrez la table. 

XXVII. 

550. Si Ton touche le roi ou la tour pour roquer 
et que Ton uc roque pas, l'adversaire a le choix 
de faite jouer le roi ou la tour ; alors dans la suite, 
le roi ne pourra plus rpqutr. ?.. 

XXVIIÏ. 

^ . . ... 

55 1. Lorsqu'on n'a aucune pièce à faire mour 
voir, et que le roi ne peut se boug'er sans «^ 
i^^iettre en échec, la partie est pat 

En Angleterre I le joueur dont le roi est pat , 
gagne la partie. , . • , . 

En France , en Allemagne etailK^urs , le pat est 
un refait. , 

: XXIX. 

552. Si le roi est pat , c'est un refait , la partie 
est remise. 

XXX. 

655. Tout coup contesté doit être décidé sw- 
\ yant les règles ci-dessus^ ou dans le easîiéeoa^ 

y6 
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testation , jagé p«r h» «pecUteacs, aiocquek les 
joueurs sont tenus de s'en rapporter. 

Articles ^uppUmçntains mdoptos pmr Vuutge. 

554* Les joueur^ 4'é«b«lf d# borne ïoi^ ne 
doivent souffrir sur réchi(|uier que 
1^ Deux rois ; 

2^ Deux dame» ou reiqes} 

3<^ QiAatre tours j 

l\^ Quatre cavaliers î ^ 

5<> Quatre fous. ^ . 

Et point trois à quatre dames , cinq à six tours, 
autant de cavaliers #t de feus {voyez Terreur 6*, 
no 666). 

X.XXIJ* 

l • • 

555. Avant de jouer la première pièce^ ou 
tîi^era au sort pour savoir kqoel des deux joueurs 
commencera , c'est ce que Ton nomme le trait; 
\è pluaj jaune de deux d^Mnpions ^ prendra dans 
chaque main un pion de couleur différente , pré- 
sentera les deux maios fermées à son adversaire 
qui toudbera une des deux; si sa couleur sort de 
la main indiquée , son pion a de droit k traiL 
{^voyez article II). 

XXXIII. 

« 

. $Si&, Si rouvwtuseï de la partie se fait par ua 



noir , lé h\Mè stiît , et joue là ^canû i Yôn ne 
peut jouer deux tàùps àé éuke (vojrezi^ enem, 
»**563). ,. ; 

Si Tiiger arma ferens primna j^r^eessit in œquor 
Continué adt^ersum semper se candidus qffert; 
Jffèc plwres licéi^f ti^ul tfiict^ a§mtn^i mho^fem. . 

' ■ (Vida.) : î 

*tr. deM^L.u Si c'est un ifoir qui s avance le préi^er 
» sar le champ de bataille , un blanc Tiedi; aussitôt a sa 
-m rencontre; Faction une fois commencée, fl li^èit paa 
» permis de s'aTancer*plusieurs contre Fennemi. » 

ILdrsqifénti'âiné j^àf l*af Jeiir militaiire, 
Un des soldats lève un pied X^MtëXtè , 
.Itifi loidu )e«l0 forée a délogeri 
Kt ^'il na^ tr^ii^e auouA noiijiiFc^t esp4e9 
Où dans ;sa marche il puisse se nAt^^^^ 
Son propre roi que Feaneini menace 
Sera contraint de màttbér k wit place , 
pe ce trajet quel que spit le danger. 

xxxiv. ■ 

557. Aucun des spe^bt&éwsi qm eouipoioot It 
galerie , ne peut se mêler des contestalio^s qui. 
surviennent entré les joueurs. 

Vidft na¥» dlit à €6 wjiet : 

! ... 

i / # » * , 

i Jupiter omnipotens solio rexfalus ah altç 

j Omnes abstintuisse jubet mprtaHlm^ mrmis^ 

Atque minis , n^ quem forçant ^ pertcrret acerbU* 

16. 



»w 
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■ 

3V. dôM.L.*^ Jupiter , ce roi toat-puissant, défcDd Ja 
» haaideson trône, de se mêler des querelles d'ici bas, et 
» de les fa? oriaer en rien ; cet ordre est même suivi des 
» menaces les plus sérères. » 

XXXV. 

558. n est également défendu au spectatear de 
donner par parole pu par geste aucun sig-ne 
d'approbation ou d'iAprobation sur les coups 
)bués ou à jouer. 

Vida dit: 

« 

Ûufent sed lege etfœdere pacto. 

Ne quisquam voce atU nictu, ludentibus ausit 
Prosi^isoM momtrare ictus* 

Tr. de M. L. a II fut enjoint et convenu, que nul n'o- 
9 serait , ni par voix , ni par gestes , indiquer aux joueurt 
» les coups préros. » 

XXXVI. ' 

559. Le joueur qui fait avantage de la leur, n'est 
pas moins le maître de placer son roi comme s'il 
roquait, s'il a fait observer au roi le règlement 
du TOtpie (voyez la table). 

Hic moscertandi, hœc belli antiquissima jura. 

IV. de M. X. «c Telle est la tactique, telles sont les. an- 
t tiques lois du combat. » 

VXN DU RiGIHtfSNTr 
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C'est à la table de jeu que les hommes font con< 
naître leur humeur et leur caractère. 

4 

Pour connaître Phiimear d^nn bomme , 

On n'a qu'à le faire jouer : 

L'a?are cric à s'enrouer^ 
Sitôt qu'il perd la plus petite somme ; 
Lie libérai , au gain faiblement attacbé 
Des coups les plus cruels , ne parait point toucbé ; 

Le tracassier toujours conteste. 

Le têtu ne veut rien céder. 
Bref, on a beau vouloir se posséder, 
Lie naiurel au jeu toujours se manifeste. 

Les hommes faux, trompeurs, astucieux, s'y 
montrent également à découvert; c'est là qu'ils 
sont obligés d'ôter leur masque. La dissimulation 
qu'ils qualifient de prudence , est souvent trop 
perfide pour qe pas être découverte. A son aspect 
frappant, on reconnaît Tàrme distinctive et favo- 
rite du méchant. 

Dissimulât que dolos, mox pœnitet', et trahit alto 
Improbus , erroremjingens , suspiria corde. 

(Vida.) 

Tr. de M. L. « II dissimule ses finesses : tantôt il a Faiv 
» de se repentir j et feignant de s^étre trompé ^ il pousse 
» de profonds soupirs ». 
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PES ERREURS 



▲ U JEU DIS ÉCHET5. 



JfovK bien jouer, kante» les bons joueurs. 

J. B. RovssBiir.. 

56o. Rien v^esl slable dans ce inonde depuis la 
^oul^Ue jusqiji ail &cept^0 ] tout tient à nn fil , et 
lfi$ plus grau4s^ événwfieQ& doivem; preaifue ich^'* 
î^ur$ lour orîgÎDe à df» f^ùh^ ç«jq$e« : tout e^ 
^jei aux cppric^s , aux. çpiniços ot aux erreu?& 

jpourquQÎ voif dria9!i«-ii9u9 que le jeu des écbeis 
échappât aux vicissitudes humainf^i etqfi'iiiçût ébé 
éternellement invariable ? Serait-ce en considéra- 
tion de rétonnante invention de cet admirable 
jeu, ou de son aticienneté (qui est de i2 à iS 
siècles)? Quoi qu'il en soit, ce jeu, tout savant qu'il 
est , n'a point élé respecté par les novateurs ; il 
subit malhcnreusenient des chan^emens qui le 
défigurèrent totalement en France comme en 
Allemagne : il fut un temps (environ 70 ans) 
qu'on ne le reconnaissait que par lechiquier et 
ses pièces, et c'est ce qui n'a pas peu contribué à k 
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dëcadeoee tt à ToubU àtixtfn^ M {eti itnàVié 
condamné depuis lùOg*lttûpÈ. 

Jeunes gens > qui dë^M2 ai^eument âé tôuè 

instruireetdeTcmsperfectiOâiiêf àcé jeu mtAyûût, 

promMrces*^vci» y ei ne hoAàtktéÉ pa& à le jôtiét 

dans toute n pweté prittiitive ; Mîele^ tôdt cé 

<}ui tient à Tirrégularité et à ces manières de jouer 

ÎQveKitéespardesnoi^aleimiiidkiiefets et irréfléchis, 

qui sont parvenus par des raisonnemens faux, 

mais^ captieux, à eotratuer dans leurs errent^, tion 

Mollement des individus, mais des nations en liëtes ; 

le temps présenl se tesseht eucore beaucoup de 

leurs cernes ; c'estce<|ue je vais tâcher de vous 

dévoiler, afin que vOus vous pHsttnet de éi» 

erreurs impardonnables, et que vôusue puissiez 

aHégtier aucun prétexté digttorâticé pour vou* 

eitcuser. 

Premihta Êrtèur. 

• . . . t 

â6u Seamma, d'Alep enSjrrie» nous dit dan» 
sa pi^éfai^r qo^ dtensson pa^ lorsqu'on joiie u6é 
parue d'écfads , çbacpire joueur se choisit un 
second , comme le témoîa que Ikni prend en Eu^- 
ropedansun duel. 

C'est ime erreur , mais eUe n'esl nuisible ni au 
jeu , ni aux ^ueurs. 

Seconde Erreur. 
562. En Allemagne, silc rorroqae, on faitparlij? 
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Al teéme coop le pion de la tour, du côlé où r<m 
roque une oa deux cases à voîohté ; il me semble 
que c^est là jouer deux coups de suite : ce 
qui est absolumeut irrégulier et contraire aux 
principes et coutumes de tous les jeux conous, 
où chacun des joueurs joue alternativement. 

Troisième Erreur. 

565. A Vienne en Autriche^ au premier coap 
de la partie , Ton peut déplacer deux pions de 
suite pour les poster à une on deux cases en 
avant , à la volonté des joueurs. Ordinairement , 
on prend, les pions du roi et de la dame , ou 
les pions du roi et de son fou^ l'adversaire en fait 
autant. Les Allemands qui de toute l'Europe y 
sont les joueurs qui ont le plus travesti ce jeu , 
allèguent que c'est pour gagner un temps. Cette 
méthode de jouer les échets n'est pas plus sup- 
portable que la précédente. Elles sont d'autant 
plus ridicules , dit Philidor , qu'il n'existe aucun 
jeu où l'on ne fasse la partie sans jouer alternati- 
vement , c'est-à-dire chacun à son tour. 

Quatrième Erreur. 

564. C'est le passe-prise , qui est de donner le 
droit à un pion de passer outre, sans pouvoir 
être arrêté en passant , vis-à-vis d'un au trepion de 
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couleur opposée qui est là en senliûelle, et est 
en droit de le prendre. {Voyez n<> S09.) 

Oe n'est certainement point Finventeur du jeu 

des ëchets qui aura établi qu'un seul pion a le 

droit de passer à la barbe d'un ou de plusieurs 

autres /qui y avec beaucoup de peine , d'adresse 

et d'éludé ^ se seront gUssés adroitement à trois 

cases de dames, sans malheur^ mais cependant qui, 

s'étant vus arrêtés par le roi ou le fou adversaire, 

devront voir ce misérable parvenu, sans recçm- 

mandation respectable, dénuéde mérite personnel, 

et n'ayant rendu aucun service dans le cours de la 

partie, aller effrontément s'emparer de la cou-» 

ronne de la reine, ou au moins force^He roi d'a-^ 

bandonner ses pions avancés pour s'en aller faire 

la guerre. 

Cinquième Erreur. 

565. Plusieurs auteurs qui ont écrit sur les écbels, 
nous assurent que dans le commencement de Tin* 
vention de ce jeu, la reine accompagnait son 
roi sans poftvoir s'en écarter que de deux cases 
(cela prouve que l'échiquier ne pouvait conte- 
nir que deux reines, que chaque roi ne pouvait en 
avoir qu'une seule) ; celte gène venait sans doute 
des usages de l'orient , où peut-être celte manière 
de jouer est encore admise; mais en Europe , sur- 
tout en France , cet esclavage pour la reine con- 
trariait trop les mœurs européennes pour être 



sift)portable , et par une galanterie innée cbee 1^ 
Français surtout ^ on s'empressa de rendre h Ul 
dame toute la liberté française. Après cette re- 
ferme en faveur du beau sexe, aussi heurensd 
que respectable, pouvait-on ensuite, après ifatt^ 
tre siècles révolus , insulter pins amèrement ce 
même sexe, que d'étaUir parmi les échets ,. Ist 
poljgamie turque , de donner k un roi pluÂetiM 
dames? 

Sixième Erreur. 

566. Si des joueurs allemands ontvoulu réformer . 
en partie ce )eu, des Français de la première 
force sont parvenus à le ridiculiser en y créant 
autant de dames qu'ils pouvoient faire damer de 
pions. Nos novateurs sont si piçu d accordsur bi 
solidité de leurs opinions , qu'ils varient tous 
dans leurs données : les uns veulent qu'un pion 
doit partir de suite de la case où il a été damé 
pour se réunir à une ou plusieurs autres dames 
déjà créées de la même couleur ; d'autres , plus 
malins , prétendent que ce pion arrii^ à une case 
extrême de J'échiquier , par-là devenu reine, y 
doit demeurer jusqu'à ce qu'il puisse partir de là 
en sa qualité de reine ^ quoique plusieurs autres 
de la même couleur parcourraient déjà féchi- 
quier. Quelle harmonie ! Quel charmant coup d'oeil 
que celui que présentent trois à qualre dames sem- 
blables; disséminées sur l'échiquier , ou postées 
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B«v w^ «e^ «jt;n^4i»0 i>9m i^ï «i'est feite fpm 
pqms i^aefiVQvt me ^^^k pîèee , et qui M peut en 
çQi^lç^ji^v d^yî^m^g^) » «(^ proi^ii^Mr (satassées Ift 
9D^f siiF les ^tr^i pq 4e voir fatoià à quai» 

pÂops plai9^tà53)ir m^ P^ême^. \^mn , pour marqiaev 
fii&t9qt4i|[Q4^M9^s» dci tows, do fou^Oiii decairaliers^ 
siffrlout }or$qiji# 1«$ ba^^ dç c^ pion» ou pièen 
«ont à paiiprèf aq^^brg^i^ que k eaaeméiM:! J« 
conseille à ces novateurs entêiéft^ dit Stamma » dç 
faire touroair ou sculpter, pour les deux couleurs, 
un assortiment d^ groupes de ditTéreutes espèces 
et de divers nombres da figures , comme des 
grpi^esda deu^ ^ de trois et de quatre daine»» des 
groupes de deux , dç irois et de quatre touvs ; aii4 
tant pour 1^ cavaliers et poiir les fous. Lorsqu'un 
des joueurs aura lait^ damer son q^iatrièine piooi^ 
pour eu faire um quMr¥»me dame , il échangera 
son grpupç d^^oiad^was contre celui de quatre; 
de cç^ç maqière , les cases ne seront plus snr- 
chargéef uiiVQ^ petite» ^ . . 

Jj'auteurde ce jeu, les anciens joueurs et les 
modernes qui L'ont suivi depuis plusieurs siècles , 
n'ont jamais proposé^ dans leurs écrits, de pla- 
cer sur l'échiquier plqs de deux dames , de quatre 
iQUrs, etc. 

Jamais il ne fut question de tripler , quadru- 
pler chaque figure dans une partie : une mé- 
thode aussi blâmable n'a pu être introduite que 
par des amateurs passionnés du jeu de dames , qui 
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ont voulu assimiler Téchiquier au damier y oa psé 
certains' chicaneurs qui auront inventé tes nou- 
veautés pour éluder leurs pertes. Je concltis, 
d'après l'article 554 du règlement, que deux 
daines de la même couleur n'ont pu et ne peai^ent 
manœuvrer ensemble. Les pions damés doivent 
rester à leur ease jusqu'au moment où ils pour* 
ront être métamorphosés en une des sept grandes 
pièces qui aura été prise. 

De semblables nouveautés ^ aussi irréguliëres , 
et introduites d'ailleurs par esprit de contradic- 
tion y ou de chicane , sont à rejeter. 

La preuve la plus forte que j'oppose à ces nova- 
teurS; qui voudroient tout renverser^ est le silence 
absolu que gardent tous les auteurs sur ces ad- 
missions prétendues. Voyez toutes les parties ira- 
pri^iées; quedis-je ! parcourez tous les ouvrages , 
vous n'y trouverez aucune trace de ces erreurs, à 
l'exception du fasse-prise ^ que les auteurs mo- 
dernes ont a4opté ; mab les anciens n'en parlent 
point. 

Septième Erreur. 

567. L'on assure que la reine, en Russie, a la 
marche du cavalier et celle de toutes les autres 
pièces. 
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iV; B. J'ai voulu donner les deux réglemens du 
jeu deséchets, connus et adoptés de tous les pre- 
miers joueurs de l'Europe ; pour ne rien laisser 
à désirer aux amateurs de ce jeu, tant pour 
TiDstruction des commençans, que pour éluder 
les difficultés qui ne s'élèvent malheureuse- 
ment, que trop souvent entre les joueurs; ils^ 
auront sous les .jeux le règlement adopté par le 
club anglais , et le règlement strictement observé 
au café de la Régence ^ àParis, depuis plus d'un 
demi -siècle. 

Les spectateurs arbitres pourront plus facile- 
ment prononcer sur les difficultés soumises à leurs 
lumières. 



I 
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ABRÉVIATIONS 



POUa LUfTSLLIGSSCB DBS BXE&G^GBS ^ S*r ^OOm 
TBJOIMaill» MtT QOMMSSft. DB» PakBfCnS. 






AveriissefnehL 
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luBs parlies simulées^ le$ fias de parties, les coups 
de mat y de pat^ etc., auxquels' vous allez tous 
exercer, vous sont nécessaires; ils sont d'un bon 
choix, curieux et instructifs : ces parties simulées 
sont entières sans être longues , pour ne pas être 
ennuyeuses. 

Je commence par àes parties à but, ensuite 
viennent les mats simples; et pour vous initier aux 
parties les plus difficiles, je les classe selon la force 
successive que Ton acquiert en jouant; je n'ai 
point cherché à vous donner des coups de com- 
binaisons , ils sont incalculables ; les situations des 
pièces, leur position, leurs marches, varient éton- 
namment. Ma tâche sera pleinement remplie si des 
joueurs-commençans sont parvenus , suivant leur 
plus ou moins de génie , à faire l'application des 
systèmes problématiques que j'établis, ^\xi^ cb- 



constaDces o^ i)s se trouvent dans leur position;; 
pour se guider arec connoissanee de principes. 



1' U k ir n ■ «I > 1*1 I f m 1 1 i> I 



B. signifia le hHnt on l^lanc* 

C* • • . . . la case 6n eâse. 

a* C. ... la deuxième case. 

5^ G. • . . -la troisième case. 

4* G. . . . la qaamèifte case. • . • 

G. D. • . • la case ie la dame. 

C^ R. . • . la caserojale, ou la case dil roi. 

G* R. B. . la case ro7aleMatiefce>o«la<7aaeda roi blanc* 

G» R. 'N. • h. case royale noire, on la ease'dn roi noir. 

Gb. .... le chevalier, cavalier, oti cheval. 

Gh. B< . . le chevalier blanc. 

Ch. N. . . le cheralier noir. 

Gh. D. • • le chevalier de la daine. 

Cht. 'D. B. le chevalier de la daime blanche^ - 

Ch. p. N. le chevalier de la dame noire. 

Gh« R. . . le cheYalier royal , on le chevalier dn roi. 

Gh. R. B. le chevalier royal blanc , oU le chevalier d« 

roi blanc. 
Ch. R. N. le chevalier royal noir ^ eu le ohevdK^ da 

roi noir. * 

D la dame , ou la reine. - ' ' ' 

D. B. . . • la dame blanche. 
D. N. • . . la dame noire. 

F le fou. • 

F. B. ... le fou blanc. " ■ 

F. N. . . . le fou noir. • ' ' 

F. D. . . . le fou de la dame. 
F. D. B. • le fou de 1& dame Manche. ; 
F. D. N. . le- f&u de- la^ dame* 4oii-e. 

F. R. . . . le^ feti r6yaf,'t)a le fon duroiv 

F. R. B. . fé-'fburoyal blamc, ou lèfoTi du-rorblaftcc. 
ï; R. 'N. . le fkyvk roydlnoir, oti le fiju du roi noir.-- • 
lï. . . . . . noir, ou le noir. 

P. ; * . . . le pion. '• \ • 

P. B. ... le pion blanc. 

P. N. . . .le pion noir. ■ • 

P. D. ... le pion de la datme, Ou de U reine. " - 

P.-D pion-dame. 
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p. D. B. • • • pion de la dame blanche. 
P. D. N. . « • pion de la dame noire. 
P. F. ..... le pion du fou. 

P. F. D. . . . le pion du fou de la dame. 

P. F. D. B. . le pion du fou de la dame blanche. 

P. F. D. TS. . le pion du fou de la dame noire. 

P. F. R. ... le pion du fou rojal, ou pion du fou da 

roi. 
P. F. R. B. . le pion du fou du roi blanc. . 
P. F. R. N. . le pioa du fou du roi jioir, 

p. Gh le pion du chevalier, ou cavalier. 

P. Gh. D. • • le pion du chevalier, de la daipe. 
p. Gh. p. B. le picm du chevalier de la dame blanche. 
P, Gh.. D. N. le pion du chevalier de la dame noire. 
P. Gh. R. .. • le pion du chevalier royal y ou du roi. 
P. Gh. R. B. le pion du chevalier du roi blanc. 
P. Gh. D. N. le pion du chevalier du roi noir. 

P. R le pion rojal , ou le pion du roi. 

P. R. B. . ... le pion royal blanc , ou le pion dp. roi 

blanc. 
P. .R. N. • • • le pion royal noir , ou le pjon du roi noir., 

lf»T! le pion de la tour. 

P. T. D. . . . le pion de la tour de la dame. 

Îj*.; T,^p., B. . le ^pion de la tour, de la d^me blanche. 
\ T. D. N. . le pion de la tour de la dfime noire. 

R le roi. 

R. B le roi blanc. 

■ 'lit . 

R. N. le roi noir. 

R. Q roque. 

T. . . . , . . .la lour. 

T. B la tour blanche. 

T. N la tour noire. 

T. D la, tour de la dame. 

T. D. B. . . . la tour de la dame blanche.' 

T. D. N. . . • la tour de la dame noire. 

T. R. ..... la tour, royale, ou la tq^r di^ yoi. 

T. R. B» ... la tour royale blanche , ou la tour du roi 

blanc. 
T. R. N. . . . la tour royale noire , ou la tour dn roi 

noir. 

" échec ou donne ^çhec* 

++. ...... échec et mat. 
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t3 N. R.à taC 

B4 B. D. à la 4* C de T. da R. 

N. t. 
X4'N- R-à fta2*C. 
x5 B. R. Roc}. 
x5 N. D. àlaCdeson R. 
x6 B. B. à la 4* C. du Gh. R. 

N. t. . 
z6 N. R.àM3«C. 

17 B. T.1kU3*'C.duP.R.N.t- 
17 N. le Ch. prend T. R. B. 

16 B. D.à3'C.duF.R.N-t' 
id N. R.à4*C.desaD. 



19 B. Gh.de D.i3* de sonF.f. 

19 N. R. prend P. N. à 4* C d« 

D. B. 

20 B. D. àla 4* G. duF. de aon 

R. t. 

20 N. R.à4* CdaF. desaD. 

21 B. P. du Ghy2 G. donne f. 

21 R.à3*'G.duF.desaD. 

22 B. D.à4®G.de8onF.t. 

22 N. R. à 3** G. du Gh. desa D. 

23 B. D. à b« G. de son F. t. 

23 N. R.à3*CdeT.deD. 

24 B. D.à5*CdesaT.tt- 



6y2. BXERGIGB DATTAQUfi. 

Position des Pièces. 

Blanc : R. à sa C. ; l^s deux T à leurs G. ; D. k la a* G. 
du F. R.; F. R. â 3» C. de la D. ; F. D. à 3* C. du R,; Ch. 
D.à3'C. desonF.;P.â4'C.deD.;P. à4*C.daF.R.; 
P. de T. D., P: du Ch. D, àleur C; P. à 3* C. de T, R.; 
P.i 4*G. du F.R. N.; P. à 4*C.du Ch. duR. N. 

Noir: R. a Cde sonCh.;T. à C. duF.R.; T. D. k sa 
C. ; D. à 3* C. de son F. ; les Ch. aux 2*' C. du R. et de D.; 
F. k 5*C. du R. ; P. des a* T. àleur C. ; P. à 3*C.du Ch. 
R.;P.à3"C. duGh.D.;P.à4*C.duF.D.,P.4 4*C.d0 
D., P. à la 4' C. du F. de son R. 



z B. R. Roq. du c6té de sa B. 
z N. P. du F. de B. prend le 

P. Q. 
3 B. F. prend P. 
a N. Gh. de B. à 4* C dtt F. 

deB. 
3 B. P. de la T. R. un pat. 

3 N. Gh. prend le F. R. 

4 B. T.prendleGh. 

EN. F.deB.àla2®Cde«aB. 
B. P. de la T. R. un pas. 

5 N. Pwdu Gh.de B. un pas. 



6 B. laT.delaB»à3*CdeT.Bf 

6 N. P.duGh.deB.nnpat. 

7 B. P. du R. un pas. 

7 N. F. deB. àk G. du R. N. 

8 B. P.deT.R.brendP. 

8 N. F. delà B. prend P. 

9 R. T. prend P. de T. R^ 
9 N. F. prend la T. 

10 B. T. prend le F. 

10 N. R. prend la T. 

11 B. B. lila4*G.deT.R.tv 

11 N. R.àCduGh. 

12 B. B. donne ft* 
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PosiUon des Pihêes. 

Blanc: R. àsaCP.deT., P.da C.,P.daF. , umis de 
D. et à leurs C. 

Noir:R. àsaa,?. de saT. , P. daP.duR. , P. à% 
Ch. R. , tous à leoFs C. 



B. P.dcT.deD.2p«s. 

N. R.à2*.CdeaaD. 

B. P. de T. de D. on pat. 

N. B.à U 3«C duF.die ftDw 

B. P.duF.dcD.2pas.^ 

N. P.deT.R.2pa5. 

B. P.daCh.deP.2pa«. 

N. P.daCli. B.2p«s. 

B. B.àla2*CdesoiiP. 

N. P. duF.R. 2IMI9. 

B. LàUS^CdesonCk 

N. P.deT.£.unpas.t. 

B. R.àS'C.desaT. 

N. P.duF.B.Qn]»a». 

B. R.à4*G.desoiiCh. 
BH. B. à 2*" C. du Ck.de «a D. 
9B. P.f 4'C. <iaCh.deD.N. 



X 

I 
2 
2 
3 
3 

4 

4 
5 

5 
6 



9 N. R.à2*C.diiF. decsD. 
10 B. P.à4<'CdaF.de]aD.N. 

10 N. B.à2^CduCh.dcsaD. 
XI B. P.àS^CdaCh. deD.N. 

11 N. R.àC.duCh.de«iD. 

12 B. P.à3*CdcT.D.N. 
12 N. R.àCdeT.desaD. 
i3 B. P. de T. dcD. an pas. 
i3 N. R. à 2*C*i Ch. D. N. 

14 B. P.daF.delaI>.iuipa».t. 
14 N. B.àadeT.desaD. 
i5 B. P.duF.deD.impas. 
i5 N. R.à2«CdaCh.deD. 
X6 B. P« de T. de D. on pac 
Damez. 

16 N. R. prend le P. 

17 B. Pioa-damé , ff. 



574. lEXBIlCIÇÇ 

De davantage donné et reçu d'un pion et le 
.r ' trait. 



Z N* P. du R. 2 pas. 

z B. Ch.deD.à3"C.daF.de8a 

D. Ci). 

2 N. P.deD.2paa. 
a B. P. R. 2 pas. 

3 N. P. de D. un pas. 

3 B. Ch.deD.à2«C.|l. 

4 N. Ch. B.à 3* Cdu P. R. (2). 
4B. Ch.deD.à3*CduCh.R.i 

5 N. F.de0.à4«CdiiCk.R.B.| 



5 B. P.duF.ILanpaaL 

6 N. F. prend le P. 

6 B. lab. prend le F. 

7 N. F.R.à3«C. deD. 

7 B. F.R.à4«C.duF.dcD. 
o N. R. Roq. de son côte'. 

8 B. Ch.R.a 2 C R. 

9 N. Ch.de D. à 2*C. de sa D. 
9 B. R. Koq. de son cAté, 

10 N. F* du F. de D. un pas.. 
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SO B. F. clèl>. à 4« C. Ji Ék. au 

•H.N. '^ 
zi N. P. clliCTi.del>.,2pa^. 
XX B. F»<ieï3.Ji4"G.idaF; b.N. 
xa N. P. de T. It. àH bas. 
%aL B- Cb. à 4*C. dû JP. «a b. N. 
x3 N. F. desaD.àkai^C. 
x3 B. F.deD.à4**C.deT.IL 
^«4 K. E.à&^CdeBATi - 
X4 B. P. du F. du R. 2 pas. 
t5 N. p. du Ch. du A. :2]^aÂ. 
x5 B. F. prend le P. 



16 I<r. I^.liï'éildïèF. 

16 B. laD.i3"C.dèt.ft.t. 

17 N. II. à C de son Cb. 

17 B. D. à 3* C. de T. duR-N^ 

18 N. Ch.R.àC.R. 

18 B. T.R.àrC.dup.R. ' 

19 N. Ch. de D. à 3* C du F. ït. 
XQ.B. D. à 4* G. du Ch. dw R. 

N.'t- ' 

20 N. JLàCdeMT. 

ao B. TlR.âsaS'^Ctt- ' 



Observations. 

(1) Vous portez ici vos deux cavaliers du côté de yolre 
toi y pbuf alppuytif rattâcjaeijûè'vous formez contre lc>oi 
ennemi. " ^ 

Dans cet exefcîoie \oXt€ advériaîre n^opposânt poiflt 4a 
▼raie défeose , maigre le pion et le trait dopt vous le finrt- 
«tisez y doit J)erdi?c, 

(3) C'est le coup mal joué.d^balil est fait mention daM 
Tobservation précédente \ le noir devait jouer le F de la 
reine à la quatrième case du chevalier de votre roi , tel 
qu'il le joue â^on cinc[ttiètA6'c6i^t)^ niai^ trop tard. ' 

570. «XBRCrCÈ POUR LES FINS DE PARTIES-^ 

OU Une rîeste (ju'im pion. 

Vous gagnez la partie^ parce que vous vous emparez !e 
premier de l'opposition , c'est-à-dire du terrain , et vous 
plon^Jamez ensuite. 

Position des Pièces. 

Blanc : R. à C. de son Cb. ; ï»npîc^n à a* C. de son Ch. 
Hoir : Le R. a C. de son Ch. 



1 B. R. à a* C. de son F. 
I N. R. à 2® C. de son Ch. 
a B. R.i3*CdesonCh. 
aN. R.*à3''G.desoaCh. 



3 B. R.à,4®C.desonCh. 

3 N. à 3® C. de son F. 

4 B. R.à4*C.deUT.R.N'i 
4 N. R.àa*'C.desonGli. 
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SB. H. à 4* Cdn Ch^do R. N. 

5 N. B.àa^CdesaT. 

6 B. R.à3*CduF.daILN. 
6 N. R- • 3* C de «a T. 

<t B. P. A pas. 

•^N. R.àa«CdeaT. 



fi. P. un pas. 



8 N« R-«Cd«MmCliV 

9 B. R.à 3*C da Cb. da B. If 
9 N. R.àCdeaonF. 

lo B. R.à2*C.deT.B^ 

10 N. B> un pas. 

11 B- P. un pas à 3^ C du Gk 
R-f. 



l 

Vous menez le pion à cbme ; si rotre adversaire ne 
?ent pas se rendre ^ tous jouez la partie soirante. 

576. EXERCICE DU MAT DE LA PAME. 

Soit la position suii^ante. 

[ Blanc:R. a4*adesaD.;D.àC. duCh. de laD.H. 
Noir-.R. isa3*C. 



K B. D. à 3* Cdtt Gh.dii E. R. 

+. (i). 
X K. R.asa2'C. 
a B. R. à 4* C. de D. N. (2). 
a N. B.à2*C.de8aD.N.(3). 
3 B. D.àa*C.deT.deD.N.t- 



3 JX. R;àsaC 

4 B. R.à3*CdaR.N. 
N. R. à C. de son F. 
B. D. à a* C du F. da B. 9^ 

tt- 



i 



Observations. 

(1] J'ai dû jouer le roi adversaire a cette case , et loi 
donner là Féchec , pour abréger la partie de plusieurs 
coups. 

(2) Vous portez votre roi plutdt a cette case , qu'à h 
quatrième case du roi. 

(3} Peu TOUS importe la case que votre roi adversaire 
aurait choisie , vous deviez dans tous les cas porter là le 
vdlre , pour faire rester son roi dans la ligne extrême^ 
et le mater au coup suivant. 

577. EXERCICE DU HAT DE LA TOUR. 

Position. 

BlanctR.à 4* C. de sa D. Une T. à C du F. duR. B. 
Le R. K. à sa 3* C. qui sera maté à 4* C. de T. de D. B. 
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a B* 

T4. 
B. 

4 N. 

5 N. 

5 B. 

6 N. 

6 B. 

7 N. 

8'B. 

9 N. 

9 B. 
no N. 
xo B. 
SI N. 
XI B. 



R. k A* C de k D. N. 
R.àA'CdeMD. 
T. donne f* 
R. à sa C 

R.à3*C.doR.N. 

R. àC. de saD. 

R.à3«C4^D.N. 

R.àsaC. 

T.àCdesonF. 

R.àCde8aD. 

T. à C. de son R. 

R.àC.duF.de,D, 

R. à 3*C.daF.deD.N. 

R. àCdesaD. 

T.à A*Cnde80ii B* 

R. à C. du F. 

T.às^CdesaO. 

R.àCduGli. 

T. donne f. à C deD. N. 

R. 2^0. de T. 

T. àC. deT.diiR.N* 



iaK. 
xz B. 

i3 N. 
i3 B. 
14 N. 
14 B. 
i5 N. 
x5 B. 
16 N. 



x6 B. 
17 N. 

17 B. 

18 N. 
x8B. 



R.à3*CdenT. 

T-àa^adeT-daR-IT.^ 

R. à 4* CdeT.de sa D. 

R.à4f CduF.de B.N. 

R. à 3" C. de T. (5). 

T. k 2® C du Ch. ou R«K- 

R. à4'*CdeT. 

T.à3*C duCh.duR.N. 

R. à 4« C de la T. de k 
D. B. ( dse qui a été dé* 
ai^ëe pour le mat. ) 

R. à4*CduF.de8aD. 

R.à 4® CdeT.de sa D. 

T.à3*CdeT, duR,N. 
R.àC4®deT.deD.B. 
T. donne tf. 



J^ariante* 

Vf N. R.à3*CdeT.dcD.B. 

17 B. T. à3«CduCh.duR.N. 
x8 N. R. à 4'' C de T. deB. B. 

18 B. T.do^neff. 



Observations. 



(1) S'il avait joué son roi vis-à-ris du TÔtre, toqs 
l'auriez forcé de s'approcher de la \\p19 ejctréme par 
réchec de la tour. 

(a) Yoos pourriez donner f^ le coup suivant , si vous 
ne TOUS étiez pas engagé dans cette partie à le mater k 
la quatrième case de la tour de yolre dame. 

(5) S'il avait posté son roi à la case désignée pour \t 
mat , vous auriez joué votre roi en face du sien : de quel- 
qiie oôté. qu'il joile , il sera toujours mat au deuxième 
coup par votre tour. 

578. EXERCICE 
DU MAT DES DEUX TOURS CONTRE UEE TOUR. 

Position. 

Blanc : R. à sa 4* G > T à 2*G du Ch. de sa D. 
Noir:R. à 2* C de sa T., T. ia* CduF- dcD. N., 
T. à 2* C du F. du H. 
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t N. T.àCdéF.A*lÉD.B. 
1 t.T.àa«C.dcUT.diiR.t. 
a N. K. à C de ion Ch. 

fB.T.àâ'CdeT.d€laD. 
N.T.àCdeD.B. 
3 B.T. à C dcT. deD.21. ft 
4N. B. àa^CdeT. 
4B.T.àtt2'C. 

51f.T.deD.iiA*C. duH.^ (f). 
5 B. R. il 3* C de ton F. 

66. B.à2®C.duCh. 

7lf. T. da R. à 3* C du F.de 

ion B. 
7B.T.àâa3»C 
8 N.T.deD.mlas*CdaGft.an 

R-f. 
8 B.R. à2^C.deâaT. 

9B.T.à3*C.deUT. 



o N. T. pfeÀd l'. Rr 

& B» nrend T. N' 

1 N. T.à 4« C ^ù Cb. ^te R 
I B.B.à4*CdtïiàT. 

2N. R.àS^'C.desoliClÉ. 
2B.R.À3^C.de«âT. 
3N. R.à4'C.dte»alr. 
SB. R.4a«teii!efeaT; 
4N. R.à4*deT.B. 

4 B. R-àCdcMit. 

5N.T.à3«Ch.dnB-B. 

5 B. R.à 2® C. de sa T. 
6N.R.i 4«CdoCB.d«lR.R 
68. tL^CdewiT. 

7 N. R. à 3* Ci'dtt F. da H. ft. 
7 B. it ài«C. des» T. 

6 N. R.àa'' C du F. dn 11 B. 
8B.R. ài^CdetaT, 

9 N. T. à 3' €. de In T. ÎL ff- 



Ce mat nVsX <{ae celui de la tour contre le roi , qat 
ne se fait qu'après aToir forcé votre adversaire d'écliaDger 
sa seule tour contre une des TÔtrèS. 

(1) Vous voyez par ce coup pourquoi vous avez vos 
tours. 

Cet exercice vous indique les moyens de soutenir avee 
avantage l'attaque de deux tours contre une , dans toutes 
les occasions semblables. 

S79. tXZKClCt DIT MAt DÉ Là DA^Efe COlirTRfi 

UWR TOUR. 



Position. 

Noir : R. à 4* C. du P. de D. B. ; D. à 4*. C. de D. B. 
Blanc : R. à sa a' C. ; T. à 5* case royale. 



I N. D i 4* C. du €h. dtïR. B. t. 
,lB.R.àâ'C.desaD. 
a N. D. à 2* C. du Ch.du R. B. +• 
aB.T.àa''C.duR. 



3 N. D.'à 4* C. âa Ch. de fton 

R.t., 
3 B. R. à sa C. .> 

4N.R.à3«C.de0.B. 



X ^^ ) 



4 B. H. àCdesonF. 

5 N. D. à 4« C. da Ch. du B. B» 

5 B. T.à2*CduF.R. 
6N. R.àS^'C.daR.B. 

6 B. T. du R. à sa 2® C 

B. R. àa^CduCh.R. 
N. D.à2«C.dii£.&ti . 
8B. R.àC.duCh.R. 



9N. D.àC.duR.B>f. 

9 B. R. à 2* C. du Ch. R. 
10 N. D.à 2® Cdu F. deD.B. t» 
loB. R,à3®C.de«aT. 
kl N. fc.-fc^* C. Aiî P. dtt R.B. fj 

11 fi. R.à4"C.deT. 

12 K. ft. à 4<'C. du F.dtt &b. 
laB. T.àéâ3«C. 

i3 N. D. donne tf- 



OhsèrS^atiohs. 



Si le roi bbât V aft 4*' rdap , -W^lit ëié posé à la a* C. 
du F. de la D. È. ; le R. N. se serait avancé àe la T. 
. An 3* qQup> «i ie Uaac avait pWcé $on R. à la G« de 
aa D« > il perdait -âa a^ cov^ , v^ qu'il jouait sOa R. vis-à- 
vis. 

I Si le Maso ne {>osftaii pdint son R. an 4''' coo^ >, à là G. 
du: F. 9 il étbit inat( aa^motna il.p«ddt la T. < 

Le noir attaque au 5* coup la T. , pour qae le R. B. ne 
puisse quitter sa ligne. 

Si le blanc, à sdnô'tdup , avait place sa T. a la 3* C. 
du chevalier de sa D., ou k laC du F. royal noir, il 
^devait également perdre» ' x 

Le blanc serait pat si , sacrifiant sa tour , le noir à soA 
jieptiime coup avait jjoué sa D» à la 3* Cw du cbevali^r 
blanc. 



I »; 



58o. EXERCICE DU HCAT et de deux FOUS. 

Pour exécuter ce mat , dans tme de^ quatre ease^ an- 
*^aires , vx>us réduirez le roi danâ la ligne elxtrêine la 
moins éloignée ; c'est cequi s^opère par la manoeuvre dés 
fous qui coUpetit les lignes Tune après l'autre ; mais il 
faut vous nielt^e sur vos gardes pour qu^il ne se rende 
•|)oint pat. 



(«4« J 



Positiofu 

Noir : le B. à C. de sa D. 

Blanc.R. i3* C du F. de D. N- ; F. à 4* C-da F. i0 
D. N.; le F. du R. à ^ C daF. de D. B. 



z N.B.àMC. 

I B. F.R.à4*CdeD.N.(i) 

a N. R. à C. d* sa D. 

a B. F. du H. à 2' C du F. 

3N. R. à CduF.de D. 

SB.F.deD.Àa'^CdaB.H. . 

4 N. R.àC.duCh.deftaD. 



ÉB. R. à 3*CdaCli.de.D.nr* 
N. R. à C du F. de D. Ca> 

5 B.F.R.àS^CduR.Ntt- 
âN. B.àCduCh. 

6 B. F.deD.t. 

7 N. R-à CdeT. 
7 B* F* R* \\» 



(1) Cesl ainsi qae tous gagnez i'apris-coup. If doit 
-se rapprocher de la 4* case de la D« N. ^ne je suppose 
ici destinée pour le "f"}*. 

(a) S'il avait choix de la C. de la T., en prenant Ift 
même marche ; il aurait reçu le mat également au 3* 
'Coup. 

58 1. EXXRCICB DU lÊJLt , PU FOU ET DU 

CAVALIER. 

Cest à la case angulaire de la couleiir du fou qui e»t 
sur jeu qu'on fait mat. Il tous est cependant libre de 
donner mat de la T. et du Gh. , le roi adTers»e- réduit 



à une des cases de ces pièces. 

Position. 



*^* 



Noir : le B. à la 4* C. de sa T. . 
, Blanc :R. à la 4' C. du F. fi.N.; Ch.àla 4* C. duCh* 
B.N.;F. R.àla3*C.deD.N. 



I N.B.à4*'C.dcT.R. B.(0. 
I B. F.â4«CduF. R-(2j 
a N. R.à'4*C de sa T. 
aB. F.à3^CduCh.daR. 



3 N. R. à $• C. desa T. 
3B. Cb. à 3« C. du R. N. 
4N. R.à4«C.deT.(3;. 

4 B. Ch. à a"* C. du Ch. R.N. t» 



(i4S) 



B N. B.à3*C.dcT. 
6B.R. àS^CduF.ILN. 
€ N. R.àâ*C.deT. 
6 B.F. à4«C.diiF.R. 
7N.Il.àCdaCh. 

7B. R.à3*CdaCh.ILN. 
8 N. R.iiC.duF. 
8B.F.à3^CdeD.N.t- 



9N.B.kC.daCb. 
9B. Gh.à4«C.daF. R.1T.; 
xoN. R. à C delà T. 

10 B. F.à 2*Cda R.N.(4> 

11 N. B.àCdaCh. 

II B. Ch.li3*C.deT.t. 

12N. R.«G. deT. 

la B. F. è 3» C duF-R. N. tt- (5)5 



582. EXERCICE DU MÀT DU CATiJUIBR, 



^O B. F. à C. do F.da R. N. 
i&N. R.àC.d'aCh. 
31 B. F.à3«CdeT.R.N. 
XA N. R. à C d€ la T. 



12 B. F donne f . 
x3 N. R.àCduCh. 
i3 B. Gh. donne tt- 



583. EXERCICE DU MAT DU FOI^. 



1 N.R.à3«Cdes*T. 
iB.Ch.li3''G.daR.N. 
2N. R.à4^G.deM T. 
aB. F.àa«G.daR.N.(4). 
3N.B.à3*CdesaT. 
3B.F.à4*C.daCh.R,N.t. 
4 N. R. à a» C de T. (5) (6). 

4B. R.à3*C.doF.R.N. 
5N. R.àG.duCh. 

5B.R.à3''CdttGh.R.N. 



6N. RàCdesaT. 

6 B.F. à3»adeT. 
7N. R.àCduGh. 

7 B. Ch.à4"G. desaD. 

8 N. R. à C* de sa T. 

8 B. Gh.à 4<' G. du F. R. TX. 

9N.R.àG. doCb. 

9B.Gh.àa®CdaR.N* 
loN.R. à CdesaT. 
xo B. F. donne tt- 



584* EXERCICE DU MAT DE I«A TOUR» ET D'uif 
FOU CONTRE LE ROI ET UNE TOUR. 

Position. 

Blanc: R. iIa3*G. duR. N.; T. à 2* G. du Gh.daR. 
N. ; F. i 3* G. du Ch. du R. B. 
Noir : R, à sa C.j % k la ^ C. du f. du R. B. 



iB. F. à3«CdeD.N. 
î N. T. à 3« C do R. B. t- 
2B.F.à4»CduR.N. 
2N. T.à3«C.duF.B.B. 
3B.T. à2«C.duR.N.t. 
3N. R. à C de «on F. (7), 

4B.T.à2*daF.deD.N. 

4 N. R à C. du Ch. 

5 B. T. à 2^ G. du Ch. du R.N. t- 
5 N. R.àCdesonF. 






6B. T.à4*G.duGh. R 

6 N. R. à sa C (8). 

7 B. F. à 4* G. du F. de son R* 
7N.R. àC. duF. 

8B.F. ii3«CdeD.B. t- 

8 N. R. à sa C. 

9 B. T.àCduGh.t. 
9 N. T. à C. du F. 

10 B. T. prend T. tt* 



(«44) 

Notes, (i) Si tu lien de s'éloigner de la G. ^àsignfe 
pour le niât , il e'en était approché , il avrait été mat aVee 
le fo« on a?ec le caf alier. 

(3) Voici Vaprès-coap : sa case Ini est désIiBé^ tans 
fn*il s'en doUte. 

(3) Si son R. arait été posté à la 2* C. de sa GT. , le 
TÔtre derait être placé à la 4* G^ de son Ch. 

(4) Si le cayaUer vent faire mat; voyez les coups le, 
II , la et i3. 

(5) Cet exercice' vous fait connaître là ^orçe et les 
mojcns qu'onl les pièces chacune en particulier , pour 
faire marcher le roi ennemi à la case où il doit être mat. 
Ce mat présen le de grandes difficultés , exige de grands 
calcuk, et nne grande circonspection dans les manceuTrés 
pour qa'il ne s'empare pas du -paU 

(6) Si vous aviez joué votre fou à la 3* casé du cava- 
lier royal ^ vous gêniez nne de vos pièces. 

(7) Votre advw'saîre était mat par votre cavalier , $*il 
avait posté son R. à la 4*" C. de sa 1*. 

(8) Lorsque vous avez joué votre T. à la 2* C. du Ck* 
de sa D. , si le R. adversaire avait pris la C. de sa D. , 
vous lui donniez un mat forcé. 

(9) Il doit jouer son R. pour éviter l'échec du fou; et 
s'il jouait autrement^ vous placiez votre tour à sa 4*^ G. y 
et au second ci^up vious le'matieîr. ' 

— • • • » • ■ 

58S. l^RtiMIfiH EXERCICE Dt PION COlTtti. 

PositioUé 

BlaQc;B. àCduR de saD.; T. à C. de sa D. ; F. de 
D. à 2'C.du F. R.; T. de D. à sa 4* C. ; Ch. à 4* C. du 
Ch. de D. N. ; Ch. à a" C. da Ch. de D. N. ; P. à a'C. de 
saD.jP.à'a'C. duCh. R. 



. fîoir : le II. , j|09 Pm «on Ch. e| 9a T, à lear C. ; Le P* 
du R. ; P. de sa D. , et P. de sa T« à leur poste. P. de F* 
«t Ci. duR. 2^ G » 



I B. Ch.à2«C.daP.dcD.N.t' 
, I N. R. à a'C. de son F. 

a N. R. à 2® C. de son Cb. 



3N. R.à3«C.desaT. 

4 B. Ch. à 2® C. du P. du R. 

N.t- 
4N. R.à4®C. desaT. 

5 B-P.à4®C.duCh.R.tt. 



586^ pByxiiME e^kiqrgice i>m ?ioi« coiffé. 

Daas cet exercice , le blanc s'ejogage à doni^er mat au 
noir en cinq coups avec un de sqs pioBS au clK>ix de Fad- 
versairc. 
* f un fait clioix du pion de la tour. ) 

Position, 

\ 

Blanc : Ri à 3* C. de D. N. ; bh. à 2' C. du F. de D. N. ; 
T. à 2* C. de son R. ; P. à 4' G. de T. dç^ J>. î P, *4* C 
du F. de D. ; T. ip D. à sa C. 

Noir: R. à C. du F. de sa D. 



z B.T. R.àC.R.N.t• 
I N, R. àa* C. du Cb. de sa B. 

a B. T.àCdeT.dçD. N. 

a N. R. à 3® C. du Cb. de sa D. 

3 B. P. du F. de D. ud pas. f. 

3 N. R. à a* C. du Ch, de sa D. 

4B.P.:àyC.dcT.t. 
4N. R. à 3» C, du eu de ï). 
5 B. P. de T. de D. tt- 



P^^anu au 3* Qo^f, «kift^ h 
Piçn dn F9U* 

3 p. P. 4e*T. de I). un ptas. f. 

3 N. R. à 2^ C. du Ch.de sa D. 

4 B. même P. un pas. f . 

4N. R. àS^'CduCb. 4esaP. 

5 B. P.duP.dcP.tf. 



587. TROISIÈME EXERCICE DE PION COIFFÉ*. 

Dans ce troisième exercice de plo^ ^e^fféâ 1^ bbuo^ 
s'engage à donner mat au noif ep dix coups sans prendre 
le pion du noir. 

Position. 



^Imo: R. àJ'C. dttF. de D^N* Là T. àS'^C. duF.^ 



s 

notes. (0 Si w heu 

pour le niai, il s'en éla=*. ç.i a'c.a^T â» 
le foa oa atec le caTs'j. ^ 

(a) Voici ïaprè* t ^ 

^'il >'e« dsuu:. • *" P- 

[3) Si son K ^ ^^^ 

Tôlre detâit èf j. i,^*. (Ç^ ^ j^ 

(41 Si le r p l'Cp-M^^-^^^- 
9N.R.àC.di.dh.de«D. ^ 

. a U eue de la tour , il serait mat ai 



MAT^ SINGULIERS. 

r 

588, PRBUIEB HA.T BIT DBUZ CODPS. 

Btaiic:ïl.àsaC.-,T.aeD. àC.desooCh.; Ch. à 4' G. 
do Ch. de D. N. ; T. R. i a' C. da El. N. ; P. à 3' G. du K. 
K. j P. du F. de D. B. a pas. 

Noir : R. à 3" G. du F. de sa D. ; P. i 3" G. da CIi. (2a 
UD; ; P. de D. nn pas ; F. du F. de D. a pas. 



tOQ. BXBACICB DU KA.T BH TROIS COUPS PA.H Ut 
BLAKC. 

Position. 
• Blase :-R. i C. de » T. ; T. à sa 5' G. ; D. à sa 4' G.; F. 



K 



'A 



/7l 



il 



II 



^. à 4* 



'e T. R. à sa C; P. âa 
pas; P. da F. de D', 

*•?% F. a. 

s» 

F. 



.T- 



-•deuD.t. 



2 B. 1?. 

a N. T. à ^ 
3 B. D. à a du 



\ N. tt* 



5gO. HXEliCICB DU «lAT BU QUAT&B COUPs. 

' 4Iie Blanc fera mat le Noir au quatrième coup.) 

Position. 



Blanc : R. à 3* Ç* An F. de D. N. ; P. à 4* G. du Ch. de 
D. N.; F. à C. du F. R. N.; F. R. i 2* C. du Ch. de sou R. 

Noîr : R. à 2* C. de T. de D. N.; D. à 4* de T. de D. B, ; 
T.ài'C.deT.deD-B.C.;T.R.à2'C.deUT.duR.B,î 
P. à 4* C- de T. de D. N. 



X B. le F. deD. à4* G. du F. de 
D. N. t- 

1 N. B. à C de T. 

2 B. F. dtt R. à sa 3* Ç 
a X(. D. pread D. 



3 B. R. « 2* G. du F. de D. N. t- 

à la décotw€rt9, 

3 N. D. courte f. 

4 B. F. prend D. ft* 



591. sxÈagigb du mat bit cihq goufs. 

Pçsition. 

Blanc: R. k C. de son Ch. ; T. R. à G. du F. R. ; F. de 

D. à sa G. ; T. de D.à 4'' G. du R. N. ; P. du Gh. R. a pas. 

Hoir: R«iG. desaT^P. de cetteT.à aaC.; F.à3'G« 



(a46) 

«e M D. Les F. à Iran G. ; P. à 3* G. Je T. de I>. N.; 
Qt. de D. i son poite. 

Noir-. leR. iC. deT.doMD.iP.i a'C.deT. a» 



XÏ.F.B.k3*CdeT.IL 
I N. R. il C du Ch. de w D. 

3 B. Ch.l3*CdeT.dea 
XN. ILkCdeMT. 
3B.Ch. i 4*CduF.d«D. 
3N. B. iC du Ch.de D. 

4 B.Ch.k3< dduCh.de D.N. 

3 H. P. à 3' C dD Ch. de D. N. 
B.F.del).»j"C. duF. B-t- 
SH.B.àa'Cdel>T.deI).N.CO- 



t B. F. B. i C dn F. d« D. ir. 

5N. ILkCdeT. 

T K F.R.àa*Cdiiai. deD. f. 

7lf.E.à3«CdeT. 

9B. F.deD.i4"C.Il-N. 

9 N. P. i 4*0. du Ch.de D. 

aB.F.deD.i4*CdeD. t- 

jN. B.iCdaCh.deMD. 

i>B.P.oiipMtt- 



(i) S'il joaait à la gsk delà tour , il aenùt mat jo 

9* COD^. , 

MATS SINGULIERS. 

588. rllBMIER MA.T BH DEUX CODFS. 

Blanc : R. à sa C. ; T. de D. i C. de son et. ; Ch. à 4* G. 
dnCL.dcD.N.;T.R.à3'G. dnR.N.; P.àJ'CdaR. 
N. ; P. da F. de D. B. a pas. 

Noir : R. à 3' C. da F. de sa D.; F. à 3* C. du Ch. da 
U D. ; P. de D. un pas ; P. du F. de D. 3 pas. 



tOQ. BXBACICB DU MA.T BH TB0I5 COUPS PAB LI 
BLAirC. 

Position. 
Blanc: R. à a de s*T. ; T. à sa3*C. ; D. à »a 4'C.; Fi 



(a47> 

4 3* deaaD.; Ch. à 4* C. d^ F.R.; F. à a* C. duR.N.j 
P. à a* C. du Ch. R. B, 

Noir : R. à a de son Ch. ; T.à C. daF. de D. N.; T. i 
3* C. du R. B. ; Ch. à 4* C. du Ch. R. B. ; P. à 4* C. du 
F. R. j D. à a* C. du F. R. B. ; P. à a" C. de T. R. N» 



X B. B. àC.deD.N.t- 
s N. T. prend D. 
À F. R. a4*C.da F. de saD. f* 
s N. R. ACdeT. 
ar* B. Çh. R. à C du Ch. R. N* 
tt. 



Planante, 

I B.D. «C. deD. N. t- 

I N. R. à a* C. du F. R. 

a B. F. à 4« C. du F. de D. f. 

»N. T. à3«C.R. 

3 B. D. à C du F. R. N. tt- 



5g<X HXERCICB PU ACAT EH QUATRB COUPS. 

X Le Blanc fiera mat le Noir au quatrième coup. ) 

Position. 

Blanc : R. à 3* jC. du F. de D. N. ; D. a 4* C. du Ch. de 
D. N.; F. à C. du F. R. N.; F. R. à a* C. du Ch. de son R. 

Noir : R. à a* C de T. de D. N.; D. à 4* de T. de D. B. ; 
T.à i*Ç. deT. de D, B. C.;T. R. à a'C- de UT- duR. B.j 
P.à4*C. deT. deD.N. 



I B. le F. deD. à4* C. du F. de 
D. N. t« 

1 N. R. à C de T. 

2 B.F.dttR.Àsa3*C 
a ]H. D. pread D. 



3 B. R. « a* C duF. deD. N. t- 
à la découper^*, 

3 N. D. cOUTve t» 

4 & F. prend D. tt* 



Soi. EXERCICE DU MAT Wf ClSfQ COUPS* 

Pçsition. 

Blane : R. 4 C. de son Ch. ; T. R. à C. du F. R. ; F. de 

D. à saC. ; T. de D.à 4' C.du R. N. ; P. du Ch. R. a pas. 

Koir : R. à C de sa T* i F. de cette T. à sa C. ; F. à 3' C« 



( ï4a ) 

43* C. de T. de D. B.; P. à 4* C. de T- IL 



Z B. T. R. à C dd F. du R. N. t- 
s N. R« à 2^ G de toq Cb. 
» B. F. à 3« C de T. R. N. t 
a N. R. »rcnd F. 
3 B. T. a a du Ch. du R. N. 



3 N. F. à 2* C. da F. de son B. 

4 1. T. à,4* C de T. B- K. 
3 N. F. pread cette T. 

5 & P. ^m pu tt* 



593. EXSKCIGK J>V HAT EN SIX C0UF5. 

( Le Blanc ^'engage à doontm* ff av^c sou pion 

sans déposter son R.) 

Position. 

SInc:R.iG.daRdeD.N.7T.d6D.à»^G.aaCli4 

de D. N.; T. R. à a*G de D. N.; P. à 3* C. du Ch. de 

D. N. 

Noir: R. à C- de T. de D. N.; p. à G. du F. R. B. ; P- 
i4'C. dpD.B. 



X B. T. à c de D. N. 

X N. un p«s. 

:t B T. à 4« C de M D. 

s N. P. un pas. 

3 B. T. à 3^ C. de sa D. 

3 N* P* se dame. 



4 B, T. à «a 3" C. donne f* 

tN. D. couvre f. 
B. T. àa^C deT. de B. N. f- 

5 N. D. prend T. 

6 B. P. un pas donne ff. 



6q5. ^X^tLClCE DU MAT BIT SEPT COUPS. 

(Le Blanc donne 'ff aU septième cocip avec 

son pion.) 

Position. 

Blanc : R. à C. de son Ch. ; T. à C. R. ; D. à 4' C du 
Ch. R. ; P. C. du Ch. R. à sa C. ; P. à 3* C.>de T. du R. 
N. 5 P. du F. R. à son poste. 
- NoirrR.à C.duCh. R.; T. iCdu F. R. ;D. i4'Ci de 



''S 
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«on et. P. à 3* C. ac D. BL; P. de T. R. à sa C; P. du 
Gh. R. un pas; P. du Ch. de D. un pas; P. du F. de D; 
i pai; 



1 B. D. à3«C. du R. N. t- 

î N. T. à 2® C. de F. R. (couvre). 

2 B. B. à C. du F. de D. N. t- 
a N. T. à C. du F. R. 

3 B. D. à 2^ C. duF.de D. N. 

3 N. T.à 2®C.dûF.R. 

4 B. D. à C. du Ch. de D. N. t- 



694. 



4 N. T. à €. du F. R. 

5 B.D.à4«C. duR.N. 

5 N. D. à sa 2® C. 

6 B. D. à C. de T. R. N. f- 

6 N. R. à 2» C. de son F. 

7 B. D. à 2« C. du Ch. R. N. ff. 



1 



EXBRGIGB DU MAT £1:1 HUIT COUPS. 



Position des Pièces. 



Blanc : R. à C. de son Ch.; T. à C de son R.; T. à 2* C. 
de saD.;F;deD.à4'C.duF. R.; D. à 4* C. de sa T.; 
Ch. à 4' C. deD. N. ; P. du F. R. à sa C. ; P. 4' C du F. 
de D. N. 

Noir : R. à C. du Ch. de sa D.; T. à C du P. de D.; D. à 
4* Ç; de T. R.; F. à 3* C. du F. R. B.; Ch. à i* Ç. du F. 
de D. N.; P. à 4* C. du R. B.; P. à 3^ C. du Ch. du R. B.; 
P. du Ch. de D. N. à sa C; P. T. de D. N. à sa C. 

I B. F. àa^CduF. deb. N. t- ! 5 B. Ch. à 3** C du Ch. de D. N. t» 



1 N. T. prend F. 

2 B. D prend P. t- 

2 N. R. prend D. 

3 B. T. a sa C. t- 

3 N. R. à C. du Ch. de D. 

4 B.T.àCdeT.deD.N.t- 
4N.R. prendT, 



5 N. R. à C. du Ch. de D. N. 

6 R. T. à C. de D. N. t- 

6 N. Ta C. duF.de D.N. 

7 B. T. prend T. f- 
7 R. à 2^ C. de T. de sa D. 



2b 

o o. 



T à de T. de sa D. ftr 



SgS. EXERCICE DU MAT KJC HBUF GO¥PS. 

Situation des Pièces. 

Blanc : R. à C. de son Ch.; T. à a* G. de t. R. N.; T. k 
(B. du F. deD.; D, à 4* G de sa T. ; Ch. à 3* C. du F. de sa - 

18 
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D.; Ch. à 4* C. du F. R.; F. à 4* C. de son R.; P. du Ch. K 
à sa G. ; P. do R. un pas. 

Noir : R. à C du Ch. de sa D.; T. à C. de sa D.; T. à G 
du F. de Si D.; F. à a* C. du Ch. R,; Ch. à 3* C. da Ci. 
R. B.; P. i 3' C. du Ch. de D-; P. à C C. du F. de D.; R 
à 3* C. du F. R. B. 



I B.D. a^CdeUT. de D.N.t- 

1 fi. H. pr«iid B. 

a B. T. a sa C t- 

2 N. IL à C du Ch. de sa D. 

3 B. T. àC. de T. de la D. t. 

3 N. R. à 2« C. da P. de sa D. 

4 B. Ch. à 4^ C. du Ch. de D- 

N. t- 

4 N. R. à 2* C. de sa I>. 

5 B. T. àa'CdeT.dcD. N. t-l 



5 N. R. A sa C. 

6 B. F. à 3* C. du Ch. R. Jif. t 

6 N. R> à C. de son F. 

7 B. T. à C. de T. R. N- f- 
7 N. F. prend T. 



l 



8 B. Ch. k 3* C. R. N. f- 

8 N. R. à C. de son Ch. 

9 B. F. docne ff. à 2® C. de T.l 

R. N. 



696. EXBRCICB DU MAT EN DIX COUKS. 

Position des Pièces. 

Blanc : R. à sa C; T à C. du Ch. de sa D.; T. à C de 
T. de D. N.; Ch. à 4* C. du F. de sa D.; F. 4* C. de T. ie 
D.; P. du F. R. a pas; P. de D. a 4' €. de B. N. 

Noir : R. à 2* C du F. de sa D.; T. à a" C. de T. R. B.; T. 
à 2*. C. du Ch. R. B.; Ch. à a* C. du F. R. B., F. a C. de 
sa D.; P. du Ch. de D. N. à sa C; P. de D. un pas j P. da 
F. de D. N. a pas ; P. à 3* C. du F, R. B. 



I B. T. à 2" C. du Ch. de D. N. t- 

1 N. R prend T. 

2 B. F. à 3* C. du F. R. N. f- 

2 N. R. à 2' C. du F. de sa D. 

3 B. T. à 2« C. de T. de D. N. f- 

3 N. R. à C. du Ch. de D. N. 

4 B. T. à 2® C. du Ch. de D, N. t- 

4 N. R. à C. de T. de sa D. 

5 B. T. à 2® C. de D. N. t-du F, 
5 N. R. àC. du Ch.de sa D. 



6 B T. àC. deD.N.t• 
6 N. R. à 2^ C. duF. desa D. 

7 B. T. à 2*^ C. de D. N. f- 

7 N. R. à C. du Ch. desa D. 

8 B. T. à 2« C. du Ch. de D. N. f- 
8 R. à C. du F. de D. N. 

. 9 B.Ch. à 3« C. deD.N.t• 
9 N. R. à C. de sa D. 
ID B. T. à 2« C. de D. N. tt» 
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697. ÊXERGICfe DE PAT. 

Situation de^ Pièces. 

felanc : R à a de T. de «a D.; F. à a* C. du Ch. de sa D. 

Noir : B. à 4' C. du R.B.; F. à 4' C de sa D.; P. à 2' C\ 
Se T. Je D. B.; P. à 3' C. du Ch, de D. B.; P. à 3* C. du F- 
de D. N. 



I B. F.à3®C.duF.duR.Ni 
I N. R.â 3®.€.deD. B. 
a B. F. de D. à sa 3* C. 
^ N. P. à 4® C. de son F. R. 
3 B. F. à a*» C. du Ch. du R. N. 



3 N. P. du F. de î). N. un pas. 

4 B. F.à4«'C.duR.N. 

4 N. P. à 3® C. du F. de D. B; 

5 B. F. prend le P. 

5 N. K. prend )e F. Pat. 



5g8. EXERCICE bs pat forcé. 

(Le Blatxb dit au Noir qu'il le fera pat au 

cinquième coup.) 

Situation des Pièces. 

Blanc : R. à C. de son Ch.; D; à 4* C. dû Eli. du R.; F. à 
d. de D. N. 

Noir : R. à 2* C. de sa T. 



i JB. F. à 3® C. du F. du R. N. 
i N. R. à 3*» C. de sa T. 
a B. D. à2«Ch.duR.N. 

2 N. R. à 4« C. de sa T.. 

3 B. F. à4*C.deT.R.B. 



3 N. R. prend F. 

4 B. D. a 3* C. du Ch. clu R. N. 

4 N. R. à 3« c. de T. du R. B. 

5 B. D. à 3® C du Ch. du R. B. f. 
5 N. R. prend D. forcément pat; 



59g. EXERCICE. 

(Le Blanc fait mat avec son pion du Cavalier , 
sans prendre le Pion Noir. ) 

Position des Pièces. 

Blanc : R. à 3* C. du F. de D. N.; D. à 3* C. du R. N.?- 

18. 
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T. à 4* C. du F. de D. B.; T. k 4* C. da F. de D. N.; P. a 
3% C. de T. de D. N.; P. à 4* C. du C. de D. N. 
Noir : R. à C. de la T. de sa D.; P. à a* C. de T. de D. 



X B. T. à 4« C. de T. de D. 
X N. R. à C. du Ch. 

2 B. T. à C. de T. de D. N- 
a N. R. à C. de T. 

3 B. D.àa'C.deD. N. 
N. R. à C. du Ch. 
B. D. à 2»C.du F. de D. N. f. 
N. R. à C. de T. 
B. D. à S"" C du Ch. deD. N. 
H. P. prend D. 



3 
4 

t 



6 B. P. de T. un pas. 

6 N. P. prend T. 

7 B. R. à S** C. du Ch. 

7 N. P. un pas. 

8 B. R. à3. CdeT. 

8 N* P. un pas. 

9 B. P. du Ch. un pas. 
9 N. P. un j>a8. 

lo B. P. du Ch. un pas ff. 



6oO. EXERCICE IirSTRUCTIP 

(Pour apprendre à manœuvrer ses Pions, et à 
bien conduire son Roi à la fin de la partie ). 

Position des Pièces. 

Blanc : Le roi à son poste, ainsi que les pions de T., du 
Ch., et du F. de la D. 

Noir : Le roi à sa C. de même que ses pions de fou de 
Ch. et de T. R. 



t B. 


I N. 


ft B. 


aN. 


3 B. 


3 N. 


4B. 


4N. 


5 B. 


5 N. 


6 B. 


6 N. 


7 B. 


7 N. 


8 B. 


8 N. 


9 B. 



P. de T. de D.apai. 

R. à i«C. de sal). 

P. de T. de D. un pas. 

R. à 3« C du F. de sa D. 

P. du F. de D. a. C 

P. de T. B.aC. 

P. du Ch. de D. z C 

P. du Ch. R. 2 C. 

R. à 2® C. de son F. 

P. du F. R. i C 

R. à 3® C. de son Cb. 

P. de T. R. I pas, et donne f. 

R. à 3« C. de sa T. 

P. duF.R.à4«C.duF.du 

R. B. 
R. à 4° C. de son Ch. 
R. à jz*» C. du Ch. de sa B. 
P. à 4« C. du Ch. de D, N. 



9 N. 


M 


Il B. 


II N. 


12 B. 


12 N. 


i3 B. 


i3 N. 


14 B. 


14 N. 


i5 B. 


i5 N. 


i6 B. 


i6 N. 


17 B. 



R. à 2« C du F. de sa D. 
P. à 4® C. du F. de D. N. 
R.à 2** C. du Ch.de sa D. 
P. à 3* C. du Ch. de D. N. 
R. à C. du Ch. de sa D. 
P. à 3* C. de T. de D, N. 
R. à C. de T. de sa D. 
P. à 2® C. de T. de D. N. 
R. à 2^ C. du Cb. de sa D. 
P. du F. de D. donne +. 
R. à C. de T. de D. 

P. à2«C.duF.deD.N. 
R. à 2^ C. du Ch. de sa D. 

P. de T. se fait D, et don- 
ne f . 

R. prend P.-D. 
P. du F. de D. se D. et 
donne ff. 



( 253 ) 

6oi. EXERCICE DU MAT ÉTOCFFÉ. 

( Le Blanc sacrifie sa Dame. ) 

Position des Pièces. 

Blanc : R. à C. de son Ch.; D. à 4' C. du F. de ^on R.; 
T. à C. de son R.; Ch. à 4* C. du Gh. de D. N.j P. du F. R. 
â sa C; P. du Ch. R. un pat. 

Noir : R à C. de T. de sa D.; D. à 5. C. de T. R. B.; T. à 
C. du F. de D.; F. R. à sa 5* C; P. à 4'. G du Gh. du R. 
B.; P. à 3* G. du F du R. B.; P. de T. de D. à sa G.; P. du 
Ch. de D. à sa G. 



1 B. T. à C. du R. N. f- 

I N. F.à Cde D, (couTre> 

a B. T. prend F. 

Sk N. T. prend T. 

3 B. Ch. à 2« C. du F. de D. N. t- 

3 N. R. à C. du Gh.de sa D. 



4 B. Oh. à 3® C. de T. de sa D. t. 

4 N. R. à C. de T. 

5 B. D. à C. du Ch. de D. N. f' 

5 N. T. prend D. 

6 B. Ch. à 2« C. du F. tt- 



6o2. EXERCICE. 

( Le Blanc gage, en jouant le premier, de don- 
ner mat en trois coups en faisant mouvoir ses 
trois pièces Tune après Taulre. ) 

Position des Pièces. 

Blanc: R. à 4'G.duR.N.;T. R.à4*duF. du R.N.; , 
T.à4'C.deD.Iî. 

Noir : R. seul à sa ai* G. 



2 B. T. R. àC. desonF. 

I N. R.à8aC. 

^ B. R. à 3*^ Ç. du F. du R. N. 



2 N. R. à c. de son F. 

3 B. T. de D. donue ft à C do 
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6o3. EXERCICE. 

Tous donnez ici une tour pour employer votre seconcîei 
tour , et pour découvrir votre roi adversaire ; vous tirez 
parti de votre fou qui vous serait inutile , s^il conservait 
son pion à la 2^ C. du Ch. de la D. N. Vous donnez échec 
du Ch. à la 3' C. de la D. N. , plutôt qu'à une autre C. , 
et vous donnez échec du fou à la découverte. 



6o4. EXERCICE 

( Du mat d'une Tour , d'uû Pou et d'un Cavalier). 

Position des Pièces. 

Blanc : R. à sa C; F. à 4* C. de T. de sa D.; Ch. à 4* C. 
(!iu F. de sa D.; T. à C. du Ch. de la D. N.; T. à C. de T. de. 
h D. N.; K à 4' C. de la D. N. ;Ch. à 4* C du R. N. 

Noir : R. à 2" Ç. du F. de sa D.; P. à 4 ' C. du F. de D. 

I B T. à 2® C. du Ch. de D. N. t- 4 N. R. à C. du Ch. de D. N. 
I N. R. prend T. ; 5 B. T. à a® C. du Ch. de D. N- 1- 

sB r à3«C.duF. dcD.N.f. 5 N. R. à CdeT.dcsaD. 



2 N. R.à2*C.duF.deD.N. 

3 13. T. a 2^ C. de T.de D. N. t» 

3 ]S. R. à C. du F. de D. N. 

4 B. Ch. à 3** C. de D. N. f. 



6 T.à3®C.duCh.deD.î^.t. 

6 N. fl. à 2. C. de T. dé sa D. 

7 B. Ch. à C. du P. de D. N. tt» 



. 6o5. AUTRE £X£ftCICfi DÛ PAT. 

Position des Pièces» 

Blanc : R. à sa'C Son Ch. à 3* Ç. R.; P. à 4*. C de T. ». 

Noir R. à 4' C. du Ch. de D. B. ; P. à 2" C. dé T. de D. 

B.; P. du F. de D. N. à sa C; P. à 5! C. du Ch. de son R. 



3; B. Ch.à2''C.dHT'. desaDf. 
t; n. H. à 3« c. du Ch. de d. b. 
:j B. Ch. à C. de T. de sa D. t- 



m. 'i- 



z N. R.à 2® C. du Ch. d« D. B, 
3 B. R. à2^C.de8ûD. 
3 N. R. prend Ch. 



w 
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4 B. B. à C du F. de sa D. 

4 IS. P. un pas à 3*^ C du F. de 

sa D. 

5 B. H. à 2^ C. du F. de sa D. 
5. "N- Même P. un pas. 

6 B. R. à C. duF. desa D. 

6 N. Même P. uo pas. 

7 B. R. à âC. duF. desaD. 



7 N. Même P. un pas. 

.8 B. R. à C. du F. de sa D. 

8 N. P. à 4« C. du Ch. de son 

R. 

9 B. P. prend P. 
9 N. P. un pas. 

lo B. R, prehd P. 
lo N. Pat. 



6o6. ]^ X B B: G I G £. 

( ^ou$ failes sacrifice de TOtre Dame et d'un 
pion pour amener le Roi ennemi hors de son 
jeu , à une ca^e où il reçoit réchec d'un autre 
pion , <jqi le poste où il doit recevoir le mat. ) 

Position des Pièces, 

Blanc : R. à C. de son Ch.; D. à 3' C. du F. de D. TS^; 
T. à 5' C. d^ F. de sa D.; Fvà C desa D.; Ch. à 4* C. du 
R. N.; P. de T. de D. à sa C; P. à 4* C du Ch. de sa 
D.; P. du F. R à sa C; P. du Ch. de D. à saC; P. à 3* C- 
du, F. R. 

Noir : R. à C du Ch. de sa D.; D. à ^ C. de T. du R.; 
B.; T. à C. de son R.j Ch. à la C. F. de sa D.; F. à 2*. C, 
du Ch. de sa D.; P. à 3' C. du Ch. de D. N.; P. à 4' C 
de T. de sa D.; P. à 3' C. de son R.; P. à 4' C. de son Ch.! 
du F. du R. B. 



ï B. Ch. à 2® C. de D. N. t- 

1 N. R. ^ 2® C. de T. de sa D. 

2 B. D. prend le F. f- 

2 N. R. prend D. 

3 B. F. à sa 3® C. f. 

3 N. R. à 3® C. de T. 

4 B. P. un pas f* 
4 N. R. prend P. 
5B. F.àa«C.duR.t. 



5 N. R. à 4® C. du Gh. de D. B. 

6 B. T. à 4® C. de son F. f- 

6 N. R. à 4* C. duCh. de D. N. 

7 B. P. de T. 2 pas f. 

7 N. R. à 3® C. de T. de sa D. 

8 B. T. à 2® du C du F. de D. 

N. t- 

8 N. p. couvre f. 

9 B. P. prend P. ft- 
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. 607. EXERCICE. 

( Ici c'est un Fou et un Cavalier que vous sacri- 
fiez pour attirer le Roi à la case où il doit 
être mat.) 

Position. 

Blanc : R. à G. de son Ch. ; T. à a* C. de sa D. ; F. R.à 
sa C. ; F. à 4* C. de T. dç D. If. ; Ch. R. à 4* C. de son F., 
Ch. à 4* C. de D. N. ; P. du Ch. duR. à sa C.V.k^O 
F. de D. ; P. à 4* C. du Cli. de la D. 

Noir : R. à C. de T. de sa D. ; T. à C. du Ch. de sa D.; 
T. à C. du Ch. de D. B. ; D. à 3* C. du F. du R. B. ; Ch. 
à 4* C. de son F. R. ; P. a 4* C. du Ch. du R. B. P. du 
Ch. de sa D. à sa C ; P. à 3* C. du F. de D. 






I B. Ch. àa'CduF.deD.N.t- 

1 N. R. à a" C. de T. de sa D. 

2 B. F. à 3* C. du Ch. de D. 

N. t- 
2 N' R. prend F. 



3 B. P. Un pas +. 

3 N. R. prend Ch. 

4 B. Ch. à 3« C du R. N. f. 

4 N. R. à c. du F. de sa D. 

5 B. T. à C de D. N. ft- 
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